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Achtung, opoller 


Warum wir manchmal vielleicht zu viel verraten. 


In den letzten Wochen häuften sich die Beschwerden: Wir würden in 
unseren Artikeln gelegentlich Dinge zeigen oder schreiben, die man beim 
Zocken lieber selbst erfahren und entdeckt hátte — hieB es da. Wir haben 
uns also gefragt: Spoilern (vom englischen „to spoil" wie , verderben") 
unsere Artikel zu viele Details? Darauf kann es leider keine klare Antwort 
geben. Wir sind uns quasi selbst unschlüssig — um eine berühmte deut- 
sche Comicfigur zu zitieren. Dennoch wollen wir euch an dieser Stelle 
erkláren, warum unsere Tests oft so viele Storyfetzen enthalten. 


Der berühmte Philosoph und Feingeist Viktor „Graf“ Eippert erklärte 
seine Ausführungen über das Ende von Final Fantasy XIII-2 mit folgenden 
Worten: „Аһ ja, ich, also, ich fand das halt wichtig, damit die Leute, also 
die Leser, das wissen!" Treffender und eleganter kann man es wohl kaum 
ausdrücken: Wir wollen euch einfach immer mitteilen, wie wir zu einer 
Wertung gekommen sind — und da bleiben handlungsrelevante Dinge 
eben nicht aus. Ein anderes Beispiel: Wolfgang Fischer, der in seiner 


Vorschau zu Silent Hill: Downpour stolz ein Easteregg enthüllte — gut 
gemeint, aber vielleicht dann doch etwas zu mitteilungsbedürftig. Und 
auch dieser Diátrekordhalter (Respekt dafür!) redet seinen Fauxpas 
gerne schon: „Оа sehen die Leute, dass wir die Sachen auch gescheit 
durchzocken. Nicht so wie bei der Progamer oder wie das heißt.“ Recht 
hat der Fischer. Dennoch versprechen wie hiermit, in Zukunft besser 

auf potenzielle Spoiler aufzupassen und diese zu vermeiden. Hatten wir 
schon erwáhnt, dass am Ende der play? ein Impressum steht? Und dass 
dieses Editorial mit den Worten „Viel Spaß beim Lesen" endet? Und dass 
Bruce Willis im Film The Sixth Sense eigentlich tot ist? Ups, schon wieder 
einer rausgerutscht ... Aber hey, wir üben gerade noch. 
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Die DVD- oder CD-Hülle findet ihr als PDF-Datei 
zum Selbstausdrucken auf der ersten Seite des 
Datentrágers. 


Die mit GEB gekennzeichneten Videos findet ihr 
auf Disc-Seite 2 auch in HD-Auflósung. Abspiel- 
bar auf PlayStation 3 sowie leistungsstarken PCs 
und Macs. 
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Ihr móchtet euch zu einem mm Thema äußern? 
Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


Ni No Kuni: Vvrath of the White Witch 


Namco Bandai verschiebt die EU-Veróffentlichung auf 2013. Schuld ist die aufwendige Übersetzung. 


ROLLENSPIEL 1 Ursprünglich soll- 
te das in Japan bereits erháltliche 
Rollenspiel Ni No Kuni: Wrath of 
the White Witch noch dieses Jahr 


in Europa erscheinen. Nun wurde 
der EU-Termin auf das erste Quartal 
2013 verschoben. Als Grund nennt 
Entwickler Level-5 die aufwendige 


Lokalisierung. Neben der japani- 
schen Original-Tonspur wird Ni No 
Kuni eine englische Vertonung sowie 
deutsche, italienische, franzósische 
und spanische Texte bieten. Eine Ur- 
sache für den hohen Übersetzungs- 
aufwand dürfte das „Magic Master“- 
Buch sein, das dem RPG-Spektakel 
in digitaler Form beiliegen wird. Das 
352 Seiten starke Buch enthält Ein- 
träge zu Ni No Kunis Mythologie und 
den Zaubersprüchen im Spiel. Ob 
es wie in Japan auch bei uns eine 
Sammleredition mit gedruckter 
Form des hochwertigen Wälzers ge- 
ben wird, ist noch unklar. VIK 


ommentar 
„Ni No Kuni steht weit SRE 
oben auf meiner Liste!“ 


Viktor Eippert Volontär 


Auf dieses Kleinod freue ich mich tatsächlich 
mehr als auf die meisten AAA-Titel der nächs- 
ten 12 Monate! Auf der Tokyo Game Show 
letztes Jahr war ich beim Probespielen der 
japanischen Fassung bereits binnen weniger 
Augenblicke komplett verzaubert von Ni No 
Kunis putzigen Spielfiguren und der fanta- 
sievollen Welt. Von einer Zusammenarbeit 
zwischen Level-5 und Studio Ghibli erwarte 
ich mir ein herzerwärmendes, unschuldig- 
schönes Abenteuer zum Liebhaben. Ich will 
bloß hoffen, dass man den enormen Lokali- 
sierungsaufwand am Ende auch spürt. 


LittleBigPlanet: 


Sony bestätigt die Entwicklung eines LittleBigPlanet-Funracers. 


RENNSPIEL I Erst machte nur das 
Gerücht die Runde, Sony werkele an 
einem Funracer im LittleBigPlanet- 
Universum. Mitte Februar erfolgte 
dann auch die offizielle Bestätigung 
per Twitter, dass die Arbeiten an 
dem Titel begonnen haben. Aller- 
dings beschränkte man sich bei der 
Mitteilung auf genau diese Info. Es 
bietet sich also reichlich Raum für 
Spekulationen in den nächsten Wo- 
chen: Wann kommt es? Für welche 
Plattformen wird es entwickelt? Wie 
genau sieht das Gameplay abseits 
von „Funracer“ aus? Und warum 
entwickelt man ein LittleBigPlanet- 
Rennspiel, wenn man mit Modnation 
Racers im Grunde bereits genau das 
im Portfolio hat, abgesehen von der 
eigentlichen Lizenz? Es bleibt uns 
nur, abzuwarten und der Dinge zu 
harren, die da informationstechnisch 
in der nächsten Zeit auf uns zurollen. 
Spätestens auf der E3 sollte es aber 
handfeste Infos geben. SL 
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»Nimm ihn in den Mund, Dominik! 
Das ist mal etwas vóllig anderes." 


S. Stange im Gesprách mit D. Schmitt über einen US-Kaugummi. 


m 
Skyrim 
PS3-Patch endlich da! 


ROLLENSPIEL 1 Kurzer Rückblick: 
Als der fünfte Elder Scrolls-Teil Sky- 
rim im November erschien, war die 
PS3-Version von einem Speicherbug 
befallen. Dieser machte Spielstánde 
ab einer gewissen Größe faktisch un- 
spielbar. Nun ist endlich der Patch 
erschienen, der dieses Problem aus 
der Welt schafft. Vereinzelt berich- 
ten Spieler zwar noch, dass sich 
nichts geändert hátte, bei unseren 
ausgiebigen Tests trat das Problem 
jedoch nicht mehr auf. Endlich kón- 
nen also auch PS3-Jünger ungetrübt 
Himmelsrand erkunden. Im Anhang 
daher die neue Wertung. Zum Aus- 
schneiden. SL 


,Erfreulich bug- 
freies" Mammut- 
Rollenspiel. 
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The Last Guardian 


Einigermaßen positive Neuigkeiten aus dem Hause Team Ico 


A 


ACTION-ADVENTURE 1 Zuletzt 
sah es ja recht düster aus für das 
ambitionierte Projekt der /co- und 
Shadow of the Colossus-Macher 
Team Ico. Eigentlich sollte The Last 
Guardian schon lángst auf dem 
Markt sein, verschob sich aber Ende 
letzten Jahres auf unbestimmte Zeit. 
Zu allem Überfluss wurde bekannt, 
dass der Creative Director des 
Spiels, Fumitu Ueda, Sony verlas- 
sen habe. Mittlerweile áuBerte sich 
auch der Konzern zu dem Thema 
und gab Entwarnung. Ueda ist zwar 
kein fester Sony-Angestellter mehr, 
leitet aber weiterhin die Entwicklung 
von The Last Guardian. Erst danach 
geht man wohl getrennte Wege. 
Zudem holten sich die Entwickler 
externe Unterstützung an Bord. So 
helfen sowohl Mitarbeiter von Sony 
Santa Monica (God of War) als auch 
Leute von den Sony Worldwide Stu- 
dios Europa und USA dabei, diverse 
technische Probleme zu beheben, 
die wáhrend der Entwicklung auf- 
traten. Ein Release-Datum gibt es 
aber nach wie vor nicht. SL 
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Normalerweise ist in unseren schicken 
Awards neben der Wertung auch die da- 
zugehörige Ausgabe verewigt. Nicht so 
jedoch im Soulcalibur-Test. Dort steht 
,Ausgabe 00/2011". Das ist natürlich to- 
taler Káse, aber damit zu entschuldigen, 
dass Kollege Opl die ganzen kleinen Ziffern 
und Buchstaben nicht mehr vernünftig 
sehen kann. Wir werden aber in naher Zu- 
kunft eine Leselupe an seinem Bildschirm 
befestigen. 


Schatten der Vergangenheit 

Bei Sebastians Neverdead-Test ist so weit 
alles okay, vom Spiel einmal abgesehen. 
Dummerweise steht aber über dem Testkas- 
ten im Artikel Shadows of the Damned. Lus- 
tiger Zufall eigentlich: Kollege Stange hat 
nämlich auch einen verdammten Schatten. 


Wie die Jahre vergehen ... 

Unser freier Autor Benedikt schreibt 
fálschlicherweise in seinem Sony-Special 
etwas davon, dass der Sega Saturn 2004 
auf den Markt kam — und nicht wie in Wirk- 
lichkeit 1994. Gott bewahre, dann wáre 
das Gerät ob seiner Technik ja womöglich 
gefloppt. Das wäre das Ende für Segas 
Karriere im Spielkonsolenmarkt gewesen! 
Konsequenterweise gaben wir übrigens 
gleich einmal ein falsches Kürzel für Be- 
nedikt im Impressum an (bpr). Ja, bei uns 
arbeiten anscheinend nur Stümper. 


Metal Gear Solid 


Ein neuer Teil der Reihe ist offiziell in Planung. 


ACTION I Das momentan in Ent- 
wicklung befindliche Serien-Spin- 
off Metal Gear Rising: Revengeance 
sorgt vor allem für eines: Uneinig- 
keit in der MGS-Community. Die 
einen loben die Platinum-Games- 
typische, knallbunt-chaotische 
Inszenierung als frischen Wind 
für die Serie, die anderen verteu- 
feln die gravierenden Gameplay- 
Änderungen so sehr wie der Papst 
Kondome. Für all jene, die sich zur 
zweiten Gruppe zählen, haben wir 
jedoch (höchstwahrscheinlich) 
gute Neuigkeiten. Aktuell suchen 
die eigentlichen MGS-Macher Ko- 
jima Productions Personal für die 
Entwicklung eines neuen Metal 
Gear Solids. Bis auf die Tatsache, 
dass dieser Titel auf „High-End- 
Konsolen“ laufen soll, liegen jedoch 
keinerlei Informationen vor. Es 
bleibt also abzuwarten, ob damit die 
aktuelle oder doch erst die nächste 
Konsolengeneration gemeint ist. SL 


Sony & Kinect? 


Ganzkörper-Bewegungssteuerung bald für PS3? 


HARDWARE I Sony hat Move, Mi- 
crosoft hat Kinect. Eigentlich dach- 
ten wir, damit wáren die Fronten im 
relativ neu eróffneten Kriegsschau- 
platz „Bewegungssteuerung“ fürs 
Erste geklärt. Doch falsch gedacht: 
Wie jüngst aufgetauchte Zeichnun- 
gen (siehe unten) belegen, hat Sony 
ebenfalls eine Art Kinect in der 
Mache. Die Skizzen wurden näm- 
lich keineswegs auf irgendeinem 
Café-Tisch liegen gelassen, sondern 


stammen aus den Archiven des US- 
Patentamtes und wurden dort Ende 
letzten Jahres eingereicht. Angeb- 
lich arbeitet ein Team bereits an 
einem 3D-fáhigen Eye-Toy-Nach- 
folger. Mit dem sollt ihr dann euer 
Zockerzimmer, darin befindliche 
Gegenstánde und natürlich auch 
euch selbst an die PS3 übertragen 
kónnen. Hoffen wir, dass Sony bes- 
sere Spiele in petto hat als Microsoft 
für sein Kinect-System ... SL 
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Glückwunsch! So steigt man sicherlich in die Top 10 der 
lángsten Spieletitel der letzten fünf Jahre auf. AuBerdem 
wissen wir nicht genau, welcher Teil des Namens dafür sorgt, 
dass sich unsere Zehennágel aufrollen. Auch eine Leistung. 


Mànner vs. Frauen: 


er Wii geht der Kampf 
p Màrz 2012 mit „Das Duell - 
Partyspaß Total!“ in eine neue 
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Der PM-Check 


Hier nehmen wir jeden Monat eine aktuelle Pressemitteilung aus- 
einander. Diesmal: der Geschlechterkampf und wie dtp ihn sieht. 


El Rekordverdächtig 


El Hihihi, Penis. 
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Kino & TV, Geografie oder Geschichte. 


Mal ehrlich: Selbst wenn man versucht, das Ganze witzig auf- 
zuziehen — diese ganzen Frau-Mann-Stereotypen sind doch 
spätestens seit Mario Barth beim humoristischen Bodensatz 
angekommen. Virtuelles Einparken? Ernsthaft? 


ent im Màrz 2012 die Entschei- 
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В Tolle Aufteilung 

Klar, wir kennen nicht jede Wohnung 
der Welt. Aber die Wahrscheinlichkeit, 
dass sich die Küche im Hausflur befin- 
det und man daher abwaschen, kochen 
und „gleichzeitig“ die Türe öffnen kann, 
ist eher gering. Davon abgesehen: Wel- 
cher Mann kocht sich denn bitte eine 
Suppe und isst nebenbei zubereiteten 
Toast? Wo ist das Steak? 


Я Fehlersuche 


Es müsste „der erstmaligen“ heißen. 

і 
El Eine Frage 
des Charakters 
Ah, „Sympathieträger“. Ist jetzt nicht 
unbedingt die erste Assoziation, die wir 
bei den Begriffen „It-Girl“ und „Sunny- 


boy" haben. Eher so was wie „Lackaffe“, 
„Vollhorst“ oder „Arschkrampe“. 


[3 Sägewerk 

Haben wir irgendwelche Klischees 
verpasst oder seit wann ist das große 
Streitthema zwischen Männern und 
Frauen, wer schneller einen Baum- 
stamm durchsägt? 


liegt der PS4 eine 


Vita als 


Controller 


Das wird allein aus Kostengrün- 
den kaum passieren. Und auch 
wenn sich der Vergleich zur Wii 
U aufdrängt: Die Vita bietet keine 
guten Voraussetzungen als Con- 
troller — sie ist zu sehr darauf aus- 
gelegt, auf ihr Display zu starren. 
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PlayStation-3-Charts 


Беса 


Ladenineke scs 


The Elder Scrolls 5: Skyrim 
Hersteller: Bethesda | Genre: Rollenspiel 


Battlefield 3 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Ego-Shooter 


Final Fantasy XIII-2 
Hersteller: Square Enix | Genre: Rollenspiel 


Uncharted 3: Drake's Deception 
Hersteller: Sony | Genre: Action-Adventure 


Call of Duty: Modern Warfare 3 
Hersteller: Activision | Genre: Ego-Shooter 


Uncharted 3: Drake's Deception 
Hersteller: Sony | Genre: Action-Adventure 


Final Fantasy XIII-2 
Hersteller: Square Enix | Genre: Rollenspiel 


Mass Effect 3 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Rollenspiel 


Call of Duty: Modern Warfare 3 
Hersteller: Activision | Genre: Ego-Shooter 


L.A. Noire Batman: Arkham City 
Hersteller: Rockstar | Genre: Adventure Hersteller: Warner | Genre: Action-Adventure Hersteller: Electronic Arts | Genre: Sportspiel 
FIFA 12 


Hersteller: Electronic Arts | Genre: Sportspiel 


The Elder Scrolls 5: Skyrim 
Hersteller: Bethesda | Genre: Rollenspiel 


Metal Gear Solid HD Collection 
Hersteller: Konami | Genre: Action 


Assassin's Creed 2 
Hersteller: Ubisoft | Genre: Action-Adventure 


Uncharted 3: Drake's Deception 
Hersteller: Sony | Genre: Action-Adventure 


The Elder Scrolls 5: Skyrim 
Hersteller: Bethesda | Genre: Rollenspiel 


Gran Turismo 5 Soulcalibur 5 Kingdoms of Amalur: Reckoning 
Hersteller: Sony | Genre: Rennspiel Hersteller: Namco Bandai | Genre: Beat 'em Up Hersteller: Electronic Arts | Genre: Rollenspiel 
Final Fantasy XIII SSX 


Hersteller: Square Enix | Genre: Rollenspiel 


Hersteller: Electronic Arts | Genre: Sportspiel 


Soulcalibur 5 
Hersteller: Namco Bandai | Genre: Beat 'em Up 


Call of Duty: Modern Warfare 3 
Hersteller: Activision | Genre: Ego-Shooter 
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Final Fantasy XIII-2 
Hersteller: Square Enix | Genre: Rollenspiel 


i 
3 
4 FIFA 12 
5 
6 
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Battlefield 3 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Ego-Shooter 
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Fallout 3 
Hersteller: Bethesda | Genre: Rollenspiel 
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Ninja Gaiden 3 


Hersteller: Tecmo Koei | Genre: Action 


10 Need for Speed: The Run 


Hersteller: Electronic Arts | Genre: Rennspiel 


TelekomCloud. Jetzt bei allen Tarifen inklusive. 


Mit VDS NNN de, 
n Netz, dass wir noch schellt 
eder bei den Kindern sind: 
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Das superschnelle Internet. 


Internet-Uploads mit bis zu 10 Mbit/s 
Internet-Flatrate mit bis zu 50 Mbit/s 
Telefon-Flatrate ins deutsche Festnetz 


Call & Surf Comfort VDSL 50 für mtl. nur 


Mehr Infos auf www.telekom.de, unter 0800 33 03000, im Telekom Shop oder Fachhandel. 


кт ATN 24 Monate. Einmaliger вё, ПЕ fürneuen Telefonanschluss 59, є bis 30.09. 2012 entfällt der DSL-Bereitstellungspreis in Höhe von 99,95 €. Call & Surf VDSL ist in einigen 


Anschlussbereichen verfügbar. Voraussetzung für IP-basierten Anschluss ist ein geeigneter Router. Ab einem übertragenen Datenvolumen von 200 GB in einem Monat wird die Übertragungsgeschwindigkeit des 
Internet-Zugangs für den Rest des Monats auf max. 6016 kbit/s für den Downstream und 576 kbit/s für den Upstream begrenzt. 


é 


dieser 


Es ist offiziell: Capcom werkelt am Ruesten Teil def£roßartigen Horror-Ser 
und wir haben für euch alle Fakten; Gerüchte und Details analysiert! 


Uberscht 
13 Charaktere & Story 
14 Technik 


15 Spielmechanik 
16 Schauplätze 


17 Monsterparade 


Die Heft-DVDent- T 
hált den kompletten 
Ankündigungs- 
Trailer inklusive 
einer ausführlichen 
Analyse. Resi-Fans 
sollten sich das elfminütige Mega- 
Video und unsere sensationellen Er- 
kenntnisse nicht entgehen lassen! 


AU 
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$$ Nachdem in Resident Evil 4 die ШШ Las Plagas als Gegner fun- 
gierten und ihr euch bei Resident Evil 5 mit den Uroboros herumschlagen 
musstet, treten nun wieder die guten alten Zombies auf den Plan. 

@ Ein erweitertes Bewegungsrepertoire erlaubt die Nutzung von Deckungs- 


möglichkeiten, das Vermöbeln von Gegnern per Nahkampf, Ausweich- 
sprünge und gleichzeitiges Feuern sowie kurze, schnelle Sprints. 


“ $$ Auf dem Hintern vorwärts rutschend sind die Hauptdarsteller immer noch 
in der Lage, eine Waffe einzusetzen. Außerdem kann gleichzeitig die Resi- 
typische, schnelle 180-Grad-Drehung ausgeführt werden. 


$$ Die überarbeitete Steuerung ermöglicht laufen und schießen gleichzeitig! 
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$$ Offenbar ist es erstmals in der Ge: ite der Serie möglich, zwei Knarren 
gleichzeitig zu verwenden — eine in der linken, eine in der rechten Hand. 

$$ Gemeinsamer Auftritt berühmter Serienveteranen wie Leon S. Kennedy 
(Retter der Prásidententochter aus Resident Evil 4) und Chris Redfield 
(Held aus dem allerersten Teil und aus Resident Evil 5). 

$$ Nach dem jetzigen Stand der Dinge besteht die Hintergrundgeschichte 
aus drei Kampagnen mit verschiedenen Hauptdarstellern. 

$$ Die Schauplätze sind auf der ganzen Welt verteilt (USA, China, Osteuropa) 
und laut den Entwicklerstimmen wird Resident Evil 6 das umfangreichste 
Abenteuer der ganzen Serie. 
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CHRIS REDFIELD 


ADAM BENFORD 


Prásident Benford plant, alle Informationen über den grau- 
sigen Vorfall von Raccoon City (und damit die Machenschaf- 
ten der Umbrella Corporation) an die Öffentlichkeit zu brin- 
gen. Doch bevor es so weit kommt, fállt der Prásident einem 
hinterháltigen bioterroristischen Angriff zum Opfer. 


Der zweite Handlungsstrang in China wirkt extrem actionreich! Zusammen mit seinem BSAA- 
Team (Bioterrorism Security Assessment Alliance) trifft der Resident Evil-Veteran Chris Red- 
field in einer fiktiven chinesischen Küstenmetropole namens Lanshiang auf bürgerkriegsáhn- 
liche Zustánde. Offensichtlich bekommt es Chris innerhalb der Stadt mit Bioterroristen zu tun, 
denn die ersten gezeigten Kampfhandlungen finden nicht gegen Monster und Zombies statt, 
sondern gegen ganz normale Menschen — die allerdings schwer bewaffnet sind! 


Ingrid Hunnigan ist ein Mitglied des FOS-Teams (Field Opera- 
tions Support) und arbeitet schon lange mit Leon S. Kennedy 
zusammen (siehe Resident Evil 4). Die beiden vertrauen sich 
blind und im Einsatz wird Leon von Ingrid stets per Funk mit 
allen verfügbaren Informationen versorgt. 
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A LEX WESKER (?) 
Der Trailer zeigt noch einen dritten Handlungsstrang mit einem bisher unbe- 
kannten Team in Osteuropa. Vermutungen, dass die Dame rechts Ashley Graham 
aus Resi 4 sei, wurden dementiert. Wir vermuten, es könnte sich um Sherry 
Birkin, die Tochter des Umbrella-Wissenschaftlers William Birkin handeln. Im 


Trailer ist auBerdem zu sehen, dass der Sóldner eine wichtige Rolle rund um das 
Zombie-Virus spielt. Sein Blut soll in der Lage sein, die Welt zu retten 


Bei den beiden Personen links handelt es 
Sich um den Resident Evil 4-Star Leon S. 
Kennedy und seine neue Partnerin Hele- 
e na Harper. Beide arbeiten im Jahr 2013 
als Regierungsagenten und sind unter 
anderem für den Schutz des Prásidenten 
der Vereinigten Staaten von Amerika 
zuständig. Doch offensichtlich gelingt es 
den beiden nicht, die Infizierung Adam 
Benfords zu verhindern. Leon muss 
demnach eine schwierige Entscheidung 
treffen, als der völlig entstellte Präsident 
die beiden Agenten angreift ... Übrigens 
gibt es noch einen sehr interessanten 
Hinweis im Trailer: Als die brennende und 
von Zombies bevölkerte US-Stadt Tall 
Oaks gezeigt wird, sagt Helena, dass sie 
Schuld an dieser Katastrophe sei ... 
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Kehrt der gute ОЛА... 


wicht Albert Wesker zurück? 


Als Fan der Serie freut es mich 
besonders, dass Capcom viele be- 
kannte Resi-Charaktere im sechs- 
ten Teil vereint und es ein Wieder- 
sehen mit dem guten alten Chris 
Redfield gibt. Sehr gespannt bin 
ich auf die Verstrickung der (wohl) - 
drei Story-Kampagnen und ob die einzelnen Team 
möglicherweise bei einem großen Showdown am Ende 
des Spiels zusammenwirken werden — was geradezu 
episch cool wäre. Außerdem möchte ich endlich SICHER 
wissen, um wen es sich bei dem mysteriösen Söldner aus 
den Osteuropa-Levels handelt. 
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Bei einem Kampf mit einem Monstermutanten wird die Umge- 
bung in Mitleidenschaft gezogen. Splitternde Holzbalken und 
ein fein sáuberlich zerlegtes Gebáude sind das Ergebnis. Wir 
sind gespannt, was man im Spiel noch so alles kaputt machen 
kann — erwarten aber kein Battlefield 3. 


Die Umgebungen in Resident Evil 6 scheinen interaktiver als 
je zuvor zu sein. Jedenfalls weist der Trailer in verschiedenen 
Szenen darauf hin: So ballert sich Leon durch einen düsteren 
Eisenbahntunnel, als plótzlich ein Zug von vorne heranrauscht 
und die Zombie-Meute ummáht — wie praktisch. 


Am Ende des Trailers werden in schnellen Schnitten zahl- 
lose Monster, Zombies und actionreiche Spielsituationen 
präsentiert. Ganz zum Schluss scheint es dann eine riesige 
Detonation zu geben — Glas splittert und die Helden fliegen 
unkontrolliert durch die Gegend! 


Hier fáhrt Chris Redfield gerade mit einem Panzer, während die Bordkanone den Weg nach 
vorne freimacht. Ob man den Tank tatsáchlich selbst steuern kann, ist leider nicht bekannt. 
Aber offenbar gibt es im Spielverlauf eine Überkreuzung der verschiedenen Kampagnen. Chris 
ist nämlich außer in China auch in dem verschneiten osteuropäischen Dorf bei verschiedenen 
Kampfhandlungen zu sehen. Im Gegenzug taucht der bisher unbekannte Söldner aus der drit- 
ten Kampagne auch in China auf (siehe Seite 16, Motorrad-Screenshot). 
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Modus Tür bis zu sechs Spie 


Move als Gibtes 


auch 3D-Fernseher unterstützen? ` 


5 


inen Koop 


| Im Trailer ist Chris Redfield zusammmen 
mit dem BSAA-Team beim Einsatz gegen 
Bioterroristen zu sehen. Viele dieser Ab- 

| schnitte weisen Ähnlichkeiten zu moder- 
nen Team-Shootern auf. Zumal Capcom 
laut eigener Aussage mit dem actionrei- 
. chen Resi 6-Gameplay auch Call of Duty- 
` Fans ansprechen möchte. Hinsichtlich 
eines Koop-Modus hält man sich jedoch 
(noch) bedeckt. Auf der offiziellen Xbox- 
Internetseite (USA) wurden nach der An- 
kündigung von Resident Evil 6 aber einige 
Mehrspieler-Modi aufgelistet. Dort war 
etwas über einen Offline-Koop-Modus für 
zwei Spieler zu lesen. AuBerdem gab es 
Hinweise auf einen Online-Koop-Modus 
für bis zu sechs Spieler. Inzwischen wur- 
de die Liste dieser Mehrspieler-Modi aber 
wieder entfernt — sehr spannend. 


Die Spezialtruppe rund um Chris Redfield wird von einem Helikopter abgesetzt, um in einer 
chinesischen Metropole gegen Bioterroristen zu kämpfen. Ein kurzer Kameraschwenk aus 
dem Helikopter des Teams zeigt im Landeanflug das wahre Ausmaß der Attacke: Es scheint, 
als würde ein waschechter Bürgerkrieg in der Wolkenkratzerstadt toben. Wenige Sekunden 
spáter befindet sich Chris mitten im Getümmel, wehrt einen aufdringlichen Kameramann ab 
und sprintet anschließend mit hohem Tempo Richtung Kampfzone. 


Wer eine technische Revolution 
erwartet, der wird enttáuscht: Denn 
auch Resident Evil 6 kann die Hard- 
ware-Architektur der PS3 nicht neu 
erfinden. Capcom wird aber alles 
daran setzen, auch noch die letzten 
Leistungsreserven aus der aktuellen 
Konsolengeneration zu kitzeln. Wenn die Szenen aus dem 
Trailer das tatsáchliche Spielgeschehen wiedergeben (wo- 
von wir stark ausgehen), dann wird Resi 6 atemberaubend 
gut aussehen. Einzig einige Zwischensequenzen wirken 
etwas arg per Grafikfilter nachbearbeitet — das passt 
nicht so recht zum dreckig-rotzigen Gesamtlook. 
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In der oben stehenden Bildfolge sprintet Chris Redfield zu 
einer Deckung und schlittert die letzten Meter auf dem Ho- 
senboden. Doch der Tentakelarm des Gegners greift elegant 
über die Deckung hinweg und fischt Chris aus seinem Ver- 
steck heraus — ganz schün gemein! 
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` Leon zeigt im Trailer seinen aus Resi- H: g 4 " 
dent Evil 4 bekannten Roundhouse-Kick. f 
Während der Drehung ist kurz zu sehen, аә k H 
dass der Agent in jeder Напа jeweils eine" а „Жш 
| Pistole hält. Zwei Knarren gleichzeitig? z 
Ein völlig neues Element für die Serie. 


2 Der erweiterte Nahkampf erlaubt 

offensichtlich auch den Gebrauch von Re 

Hilfsmitteln. Beispielsweise verwendet Wr 

Leon eine Axt für die Selbstverteidigung. — 
Е 


BEWEGUNGSREPERTOIRE 


-— Chris Redfield erspäht eine Gruppe von 
Feinden und presst sich mit dem Rücken 
an die Wand. Im Gegensatz zu Resident 
Evil 5 scheint es sich also um ein vollwer- 
tiges Deckungssystem zu handeln. 


Ähnlich wie in Gears of War 3 können 
die Protagonisten kurz und schnell 
‚vorwärts sprinten. Die Renn-Aktion wird 
in mehreren Szenen des Resi 6-Trailers 
gezeigt und wirkt äußerst nützlich. 


ERWEITERTER NAHKAMPF 


> Die männlichen Charaktere zeigen im 
Trailer allesamt ihre neuen Martial-Arts- 
Fähigkeiten. Ganz ohne Waffeneinsatz 
werden Gegner fies verkloppt und so 
unschädlich gemacht. 

© Der noch namenlose Charakter aus 
der Osteuropa-Kampagne verfügt über 
übermenschliche Nahkampftechniken — 
stammt er aus dem selben Supersolda- 

| tenexperiment wie Albert Wesker? 
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Die bisher gezeigten Ausweichmanöver hinterließen einen hervorragenden Eindruck. So wie es aussieht, dürfte Resident 

Evil 6 dank der máchtig erweiterten Steuerung den herausstechendsten Kritikpunkt der Serie (die Charaktere müssen beim 
neuesten Teil nicht mehr still stehen, um Feuern zu kónnen) vollkommen aushebeln. In der Bildfolge weicht Chris mit Schwung 
einem Gegner aus, rollt sich zur Seite und feuert noch im Liegen auf das feindliche Monster. Übrigens darf man auf dem Hin- 
tern rutschend auch die typische Resi-180-Grad-Drehung ausführen — ganz schön dynamisch! 


Modernisierung ja, Anbiederung 
nein: So wünschen wir uns den 
Spielablauf. Dementsprechend ist 
die Sache mit dem Strafing recht 
heikel: Denn die bisherigen Serien- 
teile lebten davon, dass man eben 
nicht locker zur Seite ausweichen 
konnte — dadurch kam eine ganz besondere Spannung 
auf. Hoffen wir also, dass Capcom keinen Shooter der 
Marke Gears of War 3 (Xbox 360) aus Resident Evil 6 
macht, sondern behutsam mit Neuerungen umgeht. Ach 
ja: Auf ein fies begrenztes Inventar kónnen wir gerne 
verzichten — das nervte schon immer. 


ur Fahrzeuge selbst | 


gesteuert werden?- х 
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Laut Capcom spielen sich große Teile der Handlung von Resident Evil 6 in China ab. Zunächst ist lediglich Chris Redfield zusammen mit seinem BSAA-Team in der chinesischen Küstenstadt 
Lanshiang zu sehen. Doch im letzten Drittel des Trailers tritt auch der bislang namenlose Sóldner aus der Osteuropa-Kampagne in der chinesischen Metropole auf den Plan und kann etwa bei 
einer spektakuláren Motorrad-Szene beobachtet werden. Eine Verstrickung der Kampagnen ist offensichtlich, da Chris auch im verschneiten Osteuropa auftaucht. 


OSTEUROPA 


Die US-Stadt Tall Oaks wird von einer unheim- | I 
lichen Zombie-Plage heimgesucht. Bereits 90 | 
Prozent der Bevölkerung haben sich in mod- 
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‚ rige Untote verwandelt und streunen stóh- 
q Uu € 4 i nend durch die Straßen. Demnach bekommen 
- % » a CY E. es Leon S. Kennedy und seine Partnerin 
> { [a AA Helena Harper mit nicht weniger als 70.000 
w^ WR ү NES | n e В 
% € A Ñ £ _ = Zombies zu tun - irgendwie. 
М "ee ç a EN \ ` | |nLanshiang kämpft Chris zunächst gegen 
~ Д Wa Í | menschliche Gegner ohne Mutationen. Aber 
- 2 É T P < 2 EI nur keine Sorge, in spáteren Szenen ist zu 
k. | | Sehen, dass auch Chris eine fette Monsterpa- 
21 ZOMBIE-GEGNER (kung abbekommt! 
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Gibt es eine Rückkehr ins“ < 
Schloss'áus Resident Evil? 7 


- Wahrscheinlichkeit 50% 


Im Trailer sieht ein Gebàude in der Tat genau so 
aus — zudem war Teil 4 der bislang beliebteste. 


mas mq 


7 Einer viralen Marketing Webseite nach zu 
urteilen, ja! Wir hoffen auf Fürth, Südstadt! 


^ 1 BIOTERRORISTEN 


Weltweiter Terror? Das kennen wir 
doch bereits aus Modern Warfare. 
Hoffen wir mal, dass sich Capcom 
nicht am Pathos der Shooter-Serie 
orientiert und stattdessen auf 
subtilere Dinge setzt. Die virtuelle 
Reise um den Globus bietet jeden- 
falls massenhaft Chancen, etwas ganz Besonderes zu 
programmieren. Und wehe, keiner der Schauplätze ver- 
sprüht so herrliches Gruselfair wie das Herrenhaus aus 
Teil 1 — dann kommen wir persónlich bei Capcom vorbei 
und zeigen den Damen und Herren Entwicklern, was 
blanke Angst wirklich bedeutet. 
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Das riesige, schleimige Biest auf Bild Nr. 


sowie regenerative Fáhigkeiten. Bild Nr. 


kónnte glatt aus dem 
Resi 4-Schloss stammen (man achte auf den Hintergrund). Kein 
Wunder, dass es ein entsprechendes Gerücht über die Rückkehr 
ins Schloss aus Resident Evil 4 gibt! Der nette Geselle auf Bild Nr. 
hórt auf den Namen J'avo und verfügt über mehrere Augenpaare 
zeigt indes ein biomecha- 


Е 


auf Bild Nr. 
auf Bild Nr. 


Ё 5 OM ome. Ne 
nisches Ekelmonstrum, das sich mit seinen metallischen Krallen den 


Hauptcharakter aus der Osteuropa-Kampagne geschnappt hat. Fiese 
Mutationen wie bei Resident Evil 4 und 5 sind ebenfalls mit dabei, was 


ШШ 


ES 


zu erkennen ist. Zum Abschluss prásentieren wir euch 
einen fetten Giganten, der sich wahrscheinlich nicht mal 


hinter einem Hochhaus verstecken könnte! 


BIOWAFFE 


^ 


Diese schreckliche Granate 
massakriert im Trailer eine 
ganze Gruppe von Soldaten. 
Nachdem die àuBere Hülle 
der Biowaffe aufgeplatzt 
ist, schwebt eine Kugel aus 
Spritzen in der Luft, die im 
nächsten Moment in alle 
Richtungen abgeschossen 
werden. Offensichtlich dient 
diese Granate nur einem 
einzigen Zweck: Der Infekti- 
on möglichst vieler Opfer in 
möglichst kurzer Zeit ... 


D H о 

Vorab zocken; die Demo 
Käufer von le ee ge" Së 
tion-Rollenspiel Drago ^ di 
CSC kënnen sich auf E x = 


eine Demo von Resident 
Evil 6 freuen. pru e a 
box soll die Demo à d - 
eom 2012 gespielt werden Ee | 
PS3-Besitzer müssen sich dann a zw d 
weitere Monate bis zur Demo gedul o 
nauer gesagt bis zum 4. September ; 
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„Gut ist mir nicht genug — 
das Ding muss brennen!“ 


Thorsten Küchler Redaktionsleiter 


Hohe Erwartungen sind eine fiese Sache: Denn 
eigentlich kann man nur enttäuscht werden. 

Im Falle von Resident Evil 6 steht Capcom in 

der Pflicht, das beste Horror-Action-Werk aller 
Zeiten abzuliefern. Ob die fleißigen Japaner das 
schaffen? Ich bin da guter Dinge! Denn zum 
einen scheint man aus den Fehlern von Teil 5 
gelernt zu haben, und zum anderen klingen 

alle bisher veröffentlichten Details wirklich 
wegweisend. Allerdings ist es wirklich schade, 
dass es offenbar ein bisschen an Mut mangelt: 
Warum beispielsweise nicht mal ein Resident Evil, 
in dem man die Bösen spielt? Zu gerne würde 
ich als Albert Wesker durch düstere Schlösser 
stapfen und den nervig-guten Leon Kennedys 
dieser Welt eins auf die Rübe geben. Aber was 
nicht ist, das kann ja noch werden — und bis zum 
Release Ende des Jahres dürften noch einige 
Überraschungen auf uns warten. 


Darauf basiert Thorstens Meinung: 

Ich habe den Trailer gesehen — gefühlte 1.253 
Mal! Und ich bin der größte lebende Experte in 
Sachen Resident Evil — da staunt ihr! 


„Der fette Trailer lässt auf 
ein Meisterwerk hoffen!“ 


Uwe Hönig Redakteur 
b 


Die Resident Evil-Serie sorgte bei mir schon seit 
dem genialen ersten Teil regelmáBig für wohlige 
Gänsehaut-Stimmung, obwohl ich in den letzten 
beiden Episoden auf die geliebten Untoten 
verzichten musste. Damit ist jetzt Schluss, denn 
in Resi 6 gibt es endlich wieder Zombie-Gegner — 
und zwar haufenweise! Capcom wird alles daran 
setzen, nach dem von Fans kritisierten und als zu 
actionlastig eingestuften Vorgänger wieder etwas 
mehr Horror-Elemente einflieBen zu lassen. Wie 
es der atmosphárische Trailer zeigt, scheint 

dies auch vorzüglich zu klappen, allerdings ist 
die Informationslage derzeit viel zu dünn, um 
Rückschlüsse auf die letztendliche Qualitát des 
Abenteuers zu ziehen. Jedenfalls kónnt ihr euch 
schon mal auf tonnenweise Zombies und einige 
furchterregend groBe Gegner freuen. Im Trailer 
taucht beispielsweise ein bildschirmfüllendes 
Monster auf, das sogar den Riesenbrocken Ndesu 
aus Resident Evil 5 in den Schatten stellt. Bleibt 
nur noch zu hoffen, dass Capcom bei der ganzen 
offensichtlichen Action den versprochenen 
dramatic horror" nicht vergisst! 


Darauf basiert Uwes Meinung: 

Auf dem Ankündigungstrailer und auf einer Liste 
von Spielfeatures, die uns Capcom geschickt hat — 
der Rest ist professionelles Voodoo! 


HERSTELLER T 
ENTWICKLER 

Resident Evil ist die wichtigste Capcom-Serie, über 600 
Personen kümmern sich um die Fertigstellung des Spiels. 
ALTERNATIVE 


Capcom 


Silent Hill: Downpour 


Silent Hill geht in die nächste Runde und orientiert 
sich spielerisch an den ersten Teilen der Serie. 


TERMIN 20. November 2012 
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] Show: Die Bootsfahrt ist explosiv, ihr sitzt jedoch nicht selbst 
‚Steuer, sondern dürft lediglich ein ütz bedienen. 
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Detailarbeit: Anders als bei Battlefield 3 stürzen hier keine kom- 
pletten Háuser ein. Vielmehr wird sehr viel Detailschaden gezeigt. 


EGO-SHOOTER | Wir durften im 
kalifornischen ` EA-Hauptquartier 
erstmals einen Blick auf den neuen 
Ego-Shooter Medal of Honor: War- 
fighter werfen. Vor und nach der 
elfminütigen Gameplay-Demonst- 
ration wurde Produzent Greg Good- 
rich nicht müde, die Story des neu- 
en Medal of Honor zu betonen. Die 
liegt ihm, seinem Team und den Mi- 
litär-Beratern wirklich sehr am Her- 
zen. Und tatsáchlich ist die Prámis- 
se des Spiels durchaus interessant. 
Warfighter will zeigen, wofür diese 
Spezialeinheiten, deren Mitglieder 
ihr im Spiel verkórpert, eigentlich 
kámpfen und welche persónlichen 
Opfer sie bringen. Wieso dieses 
Thema aufgegriffen wird, wieso 
das letzte Medal of Honor nicht das 
Spiel ist, das Greg eigentlich ma- 


x 


chen wollte und woher der Fokus 
auf Spezialeinheiten rührt? Um das 
zu beantworten, müssen wir einige 
Jahre zurückgehen. 


Eine Story, aus Frust geboren 

Kevin und Nate, zwei bedrohlich 
wirkende Muskelprotze, sind akti- 
ve Tier-1-Elitekämpfer!. Sie bera- 
ten das Entwicklerteam in Sachen 
Realismus und Glaubwürdigkeit. 
Wir durften weder Fotos von den 
Typen machen noch ihre Aussagen 
mitschneiden. Nicht einmal bei ih- 
ren Vornamen sind wir uns wirk- 
lich sicher. Kevin und Nate gehó- 
ren zur Elite der US-Streitkráfte. 
Sie bezeichnen sich selbst als das 
Skalpell, mit dem die schlimmsten 
Bósewichte aus der Gesellschaft 
entfernt werden. Es ist harter To- 


| Finale: Zum Schluss der Demo entkommt ihr, indem ihr euch von 
| Hubschraubern auflesen und gen Sonnenaufgang fliegen lasst. 


bak, den die Jungs da erzáhlen. 
Aber sie erzáhlen auch vom Frust, 
den sie empfinden. Etwa wenn sie 
tagelang in einem heiBen, instabi- 
len Land festsitzen, weil die Ein- 
satzleitung aus politischen Grün- 


den Missionen immer wieder 
aufschiebt. So erging es dem Duo 
vor etwa sieben Jahren. Irgend- 
wann brauchten sie ein Ventil, um 
all diese Nervosität und diesen 
Frust zu verarbeiten. Die zwei Sol- 
daten begannen, „Einsatzbücher“ 
zu schreiben. Sie sammelten Ge- 
schichten, Ereignisse und bemer- 
kenswerte Situationen, verpackten 
sie in bissigen Humor und schrie- 
ben so gegen ihre Situation an. Ir- 
gendwann stand für sie fest: Das 
wird ein Buch! Ein Manifest dafür, 
was Elite-Kämpfer wie sie tun, wie- 


so sie es tun und was sie dafür op- 
fern. Namen, Orte und Details wur- 
den verándert, der Rest sind aber 
echte Erfahrungen. Der Titel des 
Buches: Warfighter. 


Die Sache mit Medal of Honor 

Anfangs planten Kevin und Nate, 
den Stoff zu einem Buch oder Film 
zu machen, doch dann gerieten die 
Autoren an Greg. Er war sofort Feuer 
und Flamme dafür, Warfighter zum 
Ego-Shooter zu machen. Das war 
2006. Und eigentlich wäre Warfigh- 
ter schon viel früher fertig gewor- 
den, wáre nicht ein anderes Spiel 
dazwischengekommen. EA ent- 
schied sich nämlich, die ganze The- 
matik der Spezialeinheiten und ihrer 
Geschichten nicht erst in Warfigh- 
ter zu behandeln, sondern bereits 


Nach der Spielepräsentation lud EA zum Bal- 
lern ein — und zwar real! Am Schießstand! 


Oh ja! Sebastian feuerte echte Ballermánner ab, etwa 
Glock-Pistolen, LaRue-Karabiner und Scharfschützen- 
gewehre. Dazu gab es eine militärische Einweisung. 
Sehr beeindruckend und gefáhrlich, das alles. Doch so 
recht wollte der Funke bei Sebastian nicht übersprin- 
gen: ,Es ist sehr interessant, wie das so funktioniert. 
Die Körperhaltung, die vielen Details, das Regelwerk 
zum Umgang mit Waffen ... aber ich empfand es nicht 
als die beste Unterhaltung. Da ziehe ich Spiele und die 
virtuellen Ballermánner vor." Und siehe da: Alle von Se- 
bastian benutzten Waffen wird es auch im Spiel geben! 


1) Der englische Begriff „Tier 1“ bedeutet „erste Riege" oder „erste Klasse“. Gemeint sind in diesem Fall die Elite-Militáreinheiten dieser Welt. Auch wenn dieser Begriff in Militär-Kreisen seit Langem genutzt 
wird, etablierte ihn erst Medal of Honor in der Gaming-Welt und somit auch in der Öffentlichkeit. Nur damit das klar ist: Es gibt keine Spezialeinheit namens „Tier 1“. Das ist ein Oberbegriff. 
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тег. Ве! Bekleidung, Ausrüstung und Vorgehensweise. 
eure$ Teams legen die Macher extremen Wert auf Realismus. 
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im 2010ег Medal of Honor. Gregs 
Team musste dem Shooter also den 
Tier-1-Stempel aufdrücken. Für EA 
war das super, sorgte doch das ers- 
te Bild zum Spiel mit dem vollbär- 
tigen Operator Dusty für Aufsehen. 
Für Greg bedeutete die Zeit jedoch 
Stress pur. Gerade erst hatte er den 
Kontakt zur Gemeinschaft der Eli- 
tekämpfer geknüpft, schon riskier- 
te er, ihr Vertrauen zu enttäuschen: 
Medal of Honor zu dem zu machen, 
was Greg seinen neuen Freunden 
verspochen hatte, kostete ihn fast 
den Job. Dreimal reichte er die 
Kündigung ein. Dreimal lenkte EA 
ein. Am Ende kam das Spiel in Mi- 
litär-Kreisen gut an, wurde für sei- 
ne Authentizität gelobt. „So war das 
damals wirklich!" meinten die Be- 
rufskrieger. Wir Hobbykrieger stór- 
ten uns aber an Gameplay-Schwá- 
chen und árgerlichen Bugs. Bei aller 


KA 


ү. Mu 


Authentizitát — Medal of Honor war 
nicht perfekt. 


Sorry, Schatz! Ich muss ballern! 

Warfighter will es nun besser ma- 
chen und Greg ist da guter Din- 
ge. Es ist schlieBlich der Titel, den 
er seit 2006 plant. Das Team hat 
viele Veteranen und aktive Elite- 
Kämpfer aus aller Welt als Berater 
gewonnen und er kann endlich die 
ursprüngliche Geschichte erzáh- 
len. Und das ist ausgerechnet eine 
Beziehungsgeschichte. Der Demo- 
Level auf der Philippinen-Insel Ba- 
silan klingt von der Prámisse her al- 


Technik-Spielereien: Die neue Grafik-Engine ermöglicht immer 


ER met 
Wuchtig: Mitten wáhrend des Gefechts werden im Gebäude Bom- 
ben gezündet und ein Stockwerk bricht ein. Eine coole Szene! 


wieder interessante Licht-und-Schättenspiele. 


orenastott. Arznei 
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lerdings nicht nach Ehe-Drama: Es 
gilt, wáhrend eines Tropensturms 
Geiseln aus der Hand der Rebel- 
lentruppe Abu Sajaf zu befreien. 
Der Einsatz beginnt mit einem An- 
ruf. Lana, die Frau des Spielhelden 
Preacher, hinterlásst eine frustrier- 
te Nachricht. Sie leidet darunter, 
dass er kaum Zeit für sie hat, lieber 
irgendwo den Weltenretter spielt. 
„Du glaubst, du kannst über Was- 
ser gehen!" wirft sie ihm vor. Als sie 
entnervt auflegt, scheint die Ehe 
fast gescheitert. Aber Preacher hat 
ganz andere Sorgen. Wáhrend die 
Mailbox-Nachricht abgespielt wird, 
ist er gerade dabei, eine Sprengla- 
dung am Eingang des Regierungs- 
gebäudes anzubringen, in dem sich 
die Rebellen verschanzen. Im Hin- 
tergrund tobt der Sturm, eine Flut 
hat das Erdgeschoss knietief unter 
Wasser gesetzt. Als Lanas Nach- 
richt endet, stürmt ihr los. 


Hübsch inszeniertes Spektakel 

In den nächsten Minuten folgt ein 
wilder Schusswechsel in holzgetä- 
felten Hallen, Treppenhäusern und 
Zimmern. Sofort wird klar, dass 
die Entscheidung für die Frostby- 


DO іо 


te-2-Engine und gegen die Unre- 
al Engine 3 eine gute Idee war. Die 
Action sieht námlich klasse aus! 
Deckung zerbróselt unter Gewehr- 
feuer, Granaten zerfetzen die Um- 
gebung, Wasser spritzt auf, Leucht- 
fackeln blitzen grell und sorgen für 
realistische Schattenspiele. Auch 
die Animationen der КІ-Катега- 
den sind sehenswert. Alles in allem 
wirkt das Spiel optisch sehr rund, 
sehr stimmig. An die Brillanz von 
Battlefield 3 kommt es aber nicht 
heran. Vielleicht liegt das auch nur 
daran, dass der Level so dunkel ist. 


Spielerisch gewohnte Kost 

Der Spielverlauf bietet kaum Über- 
raschungen. Ihr stürmt mit eurem 
Team durch die Etagen des Ge- 
báudes. Eure Widersacher versu- 
chen, euch zu flankieren, und ge- 
hen selbststándig in Deckung. Als 
besonders clever erschienen sie 
uns jedoch nicht. Immerhin: Wir 
bemerkten keine Stellen, an denen 
immer wieder neue Gegner auf- 
tauchten. Dafür erlebten wir man- 
che Skript-Sequenz. Da zünden die 
Terroristen etwa Bomben, um eine 
Etage zum Einsturz zu bringen, 


Jeder Shooter braucht einen Bósewicht. In diesem Fall ist das die Bedrohung durch einen Sprengstoff! 


' 
-Venikel 
PETN steht für Pentaerythrityltetranitrat oder auch Nitropenta und ist ein gángiger Sprengstoff. Obendrein ist PETN auch ein 
medizinischer Wirktstoff, der etwa gegen Angina Pectoris eingesetzt wird. Das Fiese an PETN: Der Sprengstoff lässt sich gut | * 
verbergen und ist leicht beschaffbar. Seit einigen Jahren gibt es den unangenehmen Trend innerhalb der Terrorszene, auf PETN 
zu setzen. Der Schuh-Bomber, der 2001 an Bord eines Flugzeugs versuchte, eine in seinem Schuh versteckte Ladung zu zünden? 
PETN! Der Typ, der Ende 2009 an Bord einer Maschine nach Detroit versuchte, eine Eigenbau-Sprengladung zu zünden? PETN! 


Die zwei Briefbomben, die im Oktober 2010 auf ihrem Weg nach Chicago an Bord zweier Flugzeuge gefunden wurden? PETN! Die 
Bedrohung durch diesen Sprengstoff zieht sich wie ein roter Faden durch die Story von Warfighter. Das Zeug ist, glaubt man den 
Tier-1-Jungs, eine ganz fiese Terror-Waffe und eine schreckliche Gefahr für alle. Um das zu beurteilen, fehlt uns das Fachwissen. 
Bei einer Sache sind wir uns aber verdammt sicher: Wetten, es wird im Spiel auch einen Flugzeuglevel geben? Wetten?! 
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„Medal of Honor goes global!" — 
dieses Motto gilt nicht nur für die 
Solo-Kampagne. Im Multiplayer 
treten internationale Sonder- 
kommandos gegeneinander an! 


" 
Polen 


GROM 


Grupa Reago- 

wania Operacyjno- 
Manewrowego (Reaktionsgruppe 
für operative Manöver). „Grom“ 
ist Polnisch für „Donner“. 


Motto: 
„Tobie Ojczyzno!“ 
(Für dein Heimatland) 


1 KSK 


was hübsch als Zeitlupen-Sturz in- 
szeniert wird, aber spielerisch ir- 
relevant bleibt. Später, nachdem 
die Geiseln befreit sind, folgt eine 
Geschütz-Sequenz an Bord eines 
Schlauchboots. Mit diesem rast 
ihr durch das Überschwemmungs- 
gebiet — mitten zwischen versun- 
kenen Häusern und Baumwipfeln 
hindurch. Das ist seichte Kost, 
sieht aber wirklich toll aus. Die 
Szenerie ist wunderbar surreal. Als 
eine Welle plötzlich Häuser aus ih- 
ren Fundamenten reißt und ihr nur 
knapp zu euren. Hubschraubern 
entkommt und in den Sonnenauf- 
gang davonfliegt, da ist Warfighter 
regelrecht dramatisch. 


Dezente Gameplay-Neuerungen 

Die Baller-Mechanik des Spiels un- 
terscheidet sich kaum von der des 
Vorgängers. Neu sind Zusatz-Ziel- 


[ 
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Deutschland 


Das Kommando 

Spezialkráfte wurde 

1996 aufgestellt und beteiligte 
sich an Einsátzen in Jugoslawien 
und Afghanistan. 


ë Motto: 
„Facit Omnia Voluntas!“ 
(Der Wille entscheidet) 


Motto 


Tapetenwechsel: Das neue Setting mit Einsätzen auf der ganzen 
Welt steht der Serie. Nur ein Schauplatz ist auf Dauer öde! 


Noch wollen die Entwickler nicht viel über 
den Mehrspielermodus verraten. Doch so 
viel steht fest: Er wird diesmal von Danger 
Close entwickelt, die auch den Solo-Modus 
machen. Im Vorgänger entwickelte DICE den 
Mehrspieler-Modus. Diesmal kämpfen nicht 
Soldaten gegen Taliban, sondern zwölf Spezi- 


I Großbritannien 
SAS 


Der Special Air 


aufgestellt. 


vorrichtungen, wie sie auch von 
echten Spezialeinheiten genutzt 
werden. Manche Waffen haben 
etwa ein Rotpunktvisier über dem 
Zielfernrohr oder Kimme und Korn 
an der Seite der Waffe. Das erlaubt 
effektive Feindbegegnungen auf 
alle Distanzen. Die größte Neue- 
rung ist jedoch die Durchbruchs- 
mechanik an verschlossenen Tü- 
ren. An Letzteren habt ihr per 
Mini-Menü die Auswahl aus vier 
Taktiken. Ihr könnt eine Sprengla- 
dung anbringen, die Tür eintreten 
oder eine Splitter- oder Blendgra- 
nate werfen. Jede Aktion soll sich 
anders abspielen und andere Re- 
sultate bringen. Bei Geiseln im an- 
grenzenden Raum empfiehlt sich 
die Blendgranate. Wir erlebten 
das und konnten uns ein Grinsen 
nicht verkneifen. Das auf den Wurf 
der Granate folgende Stürmen des 


Service der britischen 
Armee wurde bereits 1941 
während des Zweiten Weltkriegs 


„Who dares wins!“ 
(Wer wagt, gewinnt) 


aleinheiten aus zehn Ländern. In sogenannten 
Blau-gegen-Blau-Szenarien treten die eigent- 
lich verbündeten Trupps gegeneinander an. 
Wir sind gespannt, ob die Entwickler diesen 
Modus angesichts ihres Realismus-Anspruchs 
tatsächlich wie ein echtes Militär-Manöver 
aufziehen: Schießt ihr also mit Platzpatronen 
>; 


ЁЗ Australien 
ei SASR 


Das Special Air 
Service Regiment 


Vorbild SAS angelehnt. 


Motto: 
„Who dares wins!" 
(Wer wagt, gewinnt) 


Raumes in Zeitlupe erinnerte uns 
extrem an Call of Duty: Black Ops. 


Wo war noch mal das Drama? 

Was wir bislang von Medal of Ho- 
nor: Warfighter sahen, war nur 
ein kleiner Ausschnitt. Im fertigen 
Spiel werdet ihr Einsatzorte auf 
aller Welt besuchen — überall da, 
wo Spezialeinheiten in den letzten 
Jahren gegen Terroristen kämpf- 
ten. Unter anderem geht es nach 
Somalia. Diese Abwechslung freut 
uns. Ebenso freut uns, wie rund 
und kurzweilig der Demo-Abschnitt 
wirkte. Er war zwar nicht allzu inno- 
vativ, dafür vermittelt er den Ein- 
druck, dass Warfighter einen Solo- 
Modus bieten kónnte, wie wir ihn 
uns bei Battlefield 3 erhofft hatten: 
komplexer, abwechslungsreicher 
und fordernder. Fraglich bleibt, wie 
die Entwickler ihre viel beschwore- 


gibt es seit 1964. Es ist in seiner 
Struktur stark an das britische 


und elektronischer Treffer-Registrierung auf- 
einander? Oder spielt sich dieser Modus wie 
ein genreübliches Gefecht mit scharfen Waf- 
fen? Und welche Spielmechaniken erwarten 
uns darin? Darüber schweigt Danger Close 
eisern. Immerhin enthüllte das Team fünf der 
zwölf spielbaren Einheiten! 


USA 
Navy SEALs 


Der Name SEAL steht 

für Sea, Air und Land — 

die Einsatzorte der 1962 gegründe- 
ten Marine-Spezialeinheit. 


Motto: 

„The only easy day 

was yesterday!“ 

(Der einzig leichte Tag war gestern) 


ne Story umsetzen. Denn abgese- 
hen von der Mailbox-Nachricht zu 
Beginn war in der uns gezeigten 
Demo nichts von Preachers Ehe- 
Drama zu spüren. SST 


Meinung 


Sebastian Stange Redakteur 


Schön, dass Medal of Honor: Warfighter bislang 
wirklich rund und gelungen wirkt. Der Demo- 
Level hat mich zwar nicht umgehauen oder 
ernsthaft überrascht, was ich sah, unterhielt aber 
prima. Grafik, Gefechte, Abwechslung, Stimmung 
— da sehe ich wenig Grund zur Sorge. Nur etwas 
linear wirkte das Gezeigte. Hoffentlich geht es 
nicht nur schnurgerade durch die Levels. Viel 
Freiheit, Alternativrouten, Entscheidungen — das 
muss sein! Was mich übrigens vóllig kaltlásst, ist 
das Tier-1-Szenario. Bis auf den Start des Demo- 
Levels wurde die Story nicht aufgegriffen und ich 
frage mich, ob sie mich im fertigen Spiel wirklich 
packt. Auch die Mitarbeit der Elite-Kámpfer und 
die diesbezüglich doch recht authentischen De- 
tails sind mir schnuppe. Es ist ein Spiel! Solange 
es vor allem ums Ballern geht, ist's mir gleich, 

ob ich einen 08/15-Soldaten oder Elitekämpfer 
spiele. Nun, vielleicht wird es die Story richten! 


wo wir ausführlich über das Spiel sprachen. Es 
wurde dann als 11-Minuten-Demo für PC gezeigt. 


Danger Close 
Seit der PSOne-Ara arbeitet das Studio an der Medal 
af Honor Reihe, dis Z010 wiaderbelabt wurde... 
ALTERNATIVE Medal of Honor 
Der Solo-Modus des Vorgängers unterhält ganz gut. 
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Z^ Jason Brody ist kein Held im eigentlichen Sinn. Er \ ) 
^ „muss erst auf dem harten Weg lernen zu überleben, *' 
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Feinderkennung leicht gemacht: Böse Kerle Far Cry 3 lässt es ordentlich Kächen, will'aber Ж 
in Far Cry.3 tragen alle rote Tücher. š immer noch einen Hauch Realismus маһгеп 
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GEGNER 
Die КІ verhält sich je nach 

Typus anders, versucht aber 
immer, am Leben zu bleiben. 


AUSRÜSTUNG 
Im Vorgánger 
konntet ihr eure 
Uhr stellen, um 
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` play? vorschau 


‚| VERBÜNDETE 


|. | FAHRZEUGE 


Wie schon im Vorgänger dürft ihr euch 
E selbst hinter das Steuer diverser Vehikel 
` klemmen, um schneller voranzukommen. 


Ubisoft hat diese Szene bisher nicht kommentiert, deshalb ex 
können wir nur raten, dass ihr an der Seite von Verbündeten в 
kämpft. Freunde wie in Teil 2 wird es aber nicht mehr geben. 


Zeit zu überbrü- 
cken. Für Teil 3 
wurde das bisher 
nicht bestätigt, W 
wir rechnen aber | 


Œ fest mitsolchen WE 
Elementen. l 


legen groBen Wert darauf, neben 
einer guten Geschichte vor allem 
glaubwürdige Charaktere zu er- 
schaffen. Dazu nutzen die Macher 
ein System namens Performance 
Capture. Ein Ergebnis dieser auf- 
wendigen Arbeit kennt ihr vielleicht 
schon: Vaas, ein Schurke, den Ubi- 
soft im Sommer vorstellte. Die Art 
und Weise, wie Vaas mit dem Pro- 
tagonisten umging, wirr auf ihn ein- 
redete und ihm seine Definition 
von Wahnsinn offerierte, ließ Zu- 
schauer schaudern. Der durch und 


durch übergeschnappte Vaas und 
seine eindringliche Art sollen in Far 
Cry 3 aber kein Einzelfall bleiben. 


Doktor Durchgeknallt 

Im Verlauf des Spiels trifft Held Ja- 
son Brody, der ja eigentlich nur sei- 
ne verschwundene Freundin sucht, 
auf den nicht minder überge- 
schnappten Doktor Earnhardt. Der 
haust in einem heruntergekom- 
menen, von Dschungelpflanzen 
überwucherten Labor und scheint 
sich ein wenig zu oft an seinen ei- 


Lautloses 5s Ausschalten von Gegnern verschafft euch 
Spielerische Vorteile und ist knallhart inszeniert, 
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In Far Cry 2 konnten Waffen schon mal rosten und zu Bruch gehen. Das 
erwies sich jedoch als zu nervig und wird im dritten Teil nicht mehr vor- 
kommen. Dafür dürft ihr Wummen zum Beispiel mit Visieren ausrüsten. 


` 


genen Pillen bedient zu haben. Er 
trágt Brody auf, ihm eine spezielle 
Pflanze zu besorgen, die es nur in 
einer bestimmten Hóhle zu finden 
gibt. Daraus will er dem Helden 
dann ein Arzneimittel brauen, das 
ihn bei seinem Kampf unterstützen 
soll. Natürlich ist die Idee, im Auf- 
trag eines wahnsinnigen Profes- 
sors durch eine dunkle Hóhle zu 
stapfen und einen seltenen Pilz zu 
finden, ziemlich hirnrissig, in einem 
Ego-Shooter kommt diese Ab- 
wechslung aber gerade recht. Vor 


Eure Waffen dürft ihr mit diversen Zielhilfen aufbessern. Wie 
weit das Knarre-Basteln geht, wissen wir aber noch nicht. 


allem, da die Entwickler auf diese 
Weise nicht nur geschickt Hüpf- 
und Klettereinlagen einbauen kón- 
nen, sondern die Spieler auch mit 
einer recht eigenwilligen Erfahrung 
konfrontieren: Drogenrausch. 


Hallo Halluzination 

Im Inneren der Hóhle begeht Held 
Brody námlich einen fatalen Feh- 
ler. Er tritt aus Versehen auf ei- 
nen seltsam glühenden Pilz, der 
anschlieBend seine Sporen in die 
Luft schieBt — und Brody atmet 


play? | 04.2012 | 23 


RN 
MN 
i 
"s 


D 


Stunden im Spiel. Seine genaue Rolle ist noch unklar, 
wir vermuten jedoch, dass er euch mit Arzneimitteln, 


das Zeug naürlich ein. Was pas- 
siert, wenn psychoaktive Pflanzen 
den Verstand eines Mannes durch- 
einanderwirbeln, dürft ihr virtuell 
hautnah erleben. Jason sieht auf 
einmal wunderschöne bunte Vögel 
durch die Höhle fliegen, dann be- 
ginnt seine Hand, Schlieren zu zie- 
hen. Während die Wirkung der Spo- 
ren immer heftiger wird, versucht 
Brody sich verzweifelt zu orientie- 
ren. Pflanzen um ihn herum fangen 
plötzlich zu wachsen an, werden 
groß wie Bäume. Graue Felswände 
werden zu farbenfrohen Farbkleck- 
sen. Die Sicht verschwimmt immer 
mehr, als langsam das Haus des 
Doktors in der Ferne auftaucht ... 
Brody wird ohnmáchtig. Finger weg 
von solchem Zeug, wir sagen es im- 
mer wieder. 


Verbandszeug und allerlei medizinischen 
Hilfsmitteln versorgen wird. Doktor 
Earnhardt selbst hat ein wenig zu 
viel mit psychoaktiven Substanzen 
experimentiert und ist nicht 
mehr wirklich Herr seiner Sinne. 
Sein Auftritt ist nicht ganz so 
gruselig wie der von Vaas, 
aber dennoch nicht min- 
der beeindruckend. 


Was für ein Tripp! 
Drogenrausch im  Ego-Shooter? 
Das ist schon ziemlich ungewóhn- 
lich. Doch bevor jetzt Stimmen 
laut werden, dass der Titel den 
Einfluss von Rauschmitteln recht- 
fertige oder gar zelebriere, ru- 
fen wir zur Raison. Der Pilz-Trip 
in Far Cry 3 dient lediglich als sti- 
listisches Mittel, als ein weiterer 
Baustein zum Wahnsinn, der die 
Inselbewohner erfasst zu haben 
scheint. Atmosphärisch ist dieser 
Abschnitt jedenfalls ein Kracher, 
zusátzlich schafft er Abwechslung 
zu den knallharten Ballereien. Ähn- 
liches nutzten auch Spiele wie Max 
Payne 2 (hier waren es Albtraum- 
szenen) oder Batman: Arkham 
Asylum, um in genialen Sequenzen 
virtuelle Realitáten zu verdrehen. 


Far Cry 3 ist voll mit schrágen Typen, denen ganz offensichtlich eine Sicherung durchgebrannt ist. 
Diese Kerle sind der ganze Stolz der Entwickler. Zwei davon kennen wir bereits: 


DOKTOR EARNHARDT 
Den verrückten WeiBkittel trefft ihr nach wenigen 


VAAS 


Der Irokese ist eines der ersten, 
nicht freundlich gesinnten 
Gesichter, die ihr zu 
sehen bekommt. 
Vaas ist hochgradig 
wahnsinnig und 
erklárt euch, 
wáhrend ihr hilflos 
gefesselt seid, sei- 
ne eigene Definiti- 
on von Wahnsinn: 
,Die Definition 

von Verrücktsein 
ist, dass man 

immer wieder 
versucht, ge- 

nau dasselbe 

auf die gleiche 
Weise zu tun 

und trotzdem 

ein anderes Er- 
gebnis erwar- 

tet." Ziemlich 
schráger Typ, 
dieser Vaas. 


Natürlich haben solche Szenen in 
Far Cry 3 Seltenheitswert, schließ- 
lich ist der Titel ein Ego-Shooter. 
Ganz in der Tradition der Serie wird 
fleiBig geballert. Dabei kommt der 
Titel ohne schlauchige Levels aus, 
sondern bietet Spielern ein Open- 
World-Erlebnis, bei dem ihr euer 
Vorgehen selbst bestimmen dürft. 
Das funktionierte schon im Vorgán- 
ger wunderbar und bleibt auch auf 
dem tropischen Eiland des dritten 
Teils Kernelement. Vor allem aber 
bedeutet es eine ganze Menge Ar- 
beit für die Entwickler, denn die 
künstliche Intelligenz muss auf die 
Aktionen des Spielers selbststän- 
dig agieren und reagieren. Skript- 
basierte Soldatenbewegungen, wie 
sie etwa bei der Call of Duty-Serie 
zum Standard gehören, funktio- 


nieren in einer offenen Welt eben 
nicht, denn wer weiß schon, wel- 
che Vorgehensart der Spieler wäh- 
len wird? 


Mal schlau, mal doof 

Far Cry 3 unterteilt seine KI-Scher- 
gen deshalb in verschiedene Ka- 
tegorien. So trefft ihr auf unter- 
schiedlich mutige oder clevere 
Gegner, die immer wieder anders 
auf eure bleiernen Argumente re- 
agieren. Der gemeine Schläger 
etwa ergreift schnell die Flucht, 
der gut gepanzerte Söldner dage- 
gen geht mit kühlem Kopf und an- 
trainierter Präzision gegen euch 
vor. Eins haben aber alle KI-Geg- 
ner gemeinsam: Ihre erste Priori- 
tät ist zu überleben. Kamikaze-Ak- 
tionen, bei denen sich die Feinde 
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i Zielgebiet aus sicherer Entfernung zu säubern. 


Held Jason kann Drahtseile nutzen, um seine Po 
zu verändern. Unrealistisch, aber ziemlich stylish. 
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strunzdumm in euer Mündungs- 
feuer werfen, werdet ihr also hof- 
fentlich nicht erleben. Hoffentlich 
deshalb, weil gerade eine eigen- 
stándig agierende KI ein Hort für 
Fehlerquellen ist. Uns ist das aber 
allemal lieber als FlieBbandkano- 
nenfutter, das wie auf Schienen 
auf uns zugestürmt kommt. 


Рт on a boat! 

Wie das alles in Aktion aussieht, 
erfahren wir bei einem neuen Ab- 
schnitt des Ego-Shooters, den Ubi- 
soft jüngst vorgeführt hat. Darin 
versucht Jason Brody, den Funk- 
mast eines alten, havarierten 
Frachters zu erreichen. Falls die 
Anlage noch funktioniert, hofft Ja- 
son so seine Freundin orten zu 
kónnen. Natürlich wimmelt es vor 
Ort nur so von Schergen des fie- 
sen Vaas (gut erkennbar an ihren 
roten Kopfbedeckungen). Mit dem 


Ubisoft Montreal setzt auf ein aufwendiges Verfahren namens Performance Capture, um den Figuren Leben einzuhauchen: 


Der Herr links heiBt Michael Mando und ist ein kanadischer Schauspieler. Er leiht dem Verbrecher Vaas nicht nur Gestik, sondern auch 
v^. Mimik. Denn das Performance-Capture-Verfahren erlaubt es, nicht nur die Bewegungen eines Schauspielers auf eine digitale Figur zu 
>, übertragen (Motion-Capture), sondern auch sämtliche Gesichtsbewegungen. Das Verfahren wird besonders in Filmen eingesetzt 
\ (etwa bei Gollum aus Der Herr der Ringe) und findet immer häufiger seinen Weg in große Spieleproduktionen wie L.A. Noire. Das 
N Ergebnis in Far Cry 3 kann sich sehen lassen: Selten hat uns das Mienenspiel virtueller Charaktere so in seinen Bann gezogen 
wie in Ubisofts Ego-Shooter. Nach Vaas und Doktor Earnhardt freuen wir uns auf weitere skurrile Charaktere. 


Teleobjektiv seiner Kamera beo- 
bachtet Jason das Geschehen an 
Deck des Frachters. Der Fotoappa- 
rat, umfunktioniert zum Spionage- 
werkzeug, zeigt deutlich den Willen 
der Entwickler, Jason ganz bewusst 
als Zivilisten darzustellen, nicht als 
stereotypen Ex-Marine. Brody soll 
sich im Lauf der Geschichte zum 
knallharten Einzelkámpfer entwi- 
ckeln, dem klar geworden ist, dass 
er tóten muss, wenn er überleben 
will. Zu Beginn des Abenteuers 
hat Jason noch keiner Menschen- 
seele etwas angetan. Das Schiff 
frontal anzugreifen, ist keine allzu 
kluge Idee (funktionieren würde 
es aber!), sodass Jason sich laut- 
los seinen Weg bahnt. Dabei hel- 
fen typische Von-hinten-Meuchel- 
Manóver ebenso wie geworfene 
Buschmesser — deftig inszeniert. 
Entfernte Wachposten erledigt der 
Held mit einem Scharfschützen- 


gewehr, bevor er an einem Draht- 
seil auf das Oberdeck des rostigen 
Kahns gleitet. Nach einem hitzigen 
Gefecht klemmt sich Jason hinter 
eine montierte Maschinengewehr- 
stellung und zwingt mit gezielten 
Schüssen auf explosive Fässer 
(wann sterben die eigentlich mal 
aus?) die nachrückende Verstär- 
kung in die Knie. 


Freu-dich-wie-ein-Schnitzel-Tag 

Dass Far Cry 3 Action satt bieten 
wird, ist nach diesen Szenen klar. 
Optisch macht das Spiel einen sehr 
guten Eindruck, auch wenn wir die 
Idee der Entwickler, die Engine des 
Vorgängers zu benutzen, nicht ge- 
rade begrüBen. Denn die Far Cry- 
Serie steht seit Teil 1 auch für High- 
End-Grafik, die alles aus Konsolen 
und PCs rausholt. Sei's drum, von 
einem Prädikat „Grafisch veraltet“ 
ist der Shooter trotzdem meilenweit 
entfernt und wirkt mit seinen bun- 
ten Farben und lauschigen Loca- 
tions durchaus stimmig. Far Cry 3 
ist auf einem guten Weg, das bisher 
beste Spiel seiner Reihe zu werden. 
Denn zum einen hält es das Erbe 
des Ursprungswerkes in Ehren, in- 
dem es erneut auf das berühmte 
Insel-Setting setzt. Auch die knall- 
harten Schießereien mit einem rie- 


Mit entsprechendem Explosiv-Arsenal stellen 
auch ankommende Jeeps kein Problem dar. 
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sigen Waffenarsenal und einer KI, 
die diesen Namen auch verdient, 
sind Markenzeichen der Serie. Feh- 
ler des Vorgängers (etwa die un- 
ságlichen, immer wiederkehrenden 
Wachposten) will man konsequent 
vermeiden und darüber hinaus mit 
Charakteren aufwarten, die schon 
jetzt unglaublich realistisch und 
gruselig wirken. Befürchtungen? 
Kaum bisher. Außer dass die Ent- 
wickler die gepriesene Freiheit zu- 
gunsten von Einsteigerfreundlich- 
keit („casual gaming“, wie sehr wir 
dieses Wort verabscheuen!) und 
plumper Action zu stark beschnei- 
den. Wir wollen ein forderndes Far 
Cry 3, eines, das uns nichts schenkt 
und knallharte Action bringt. Es es 
lángst mal wieder Zeit dafür. 


Meinung = 


Robert Horn Redakteur 


Das Wichtigste ist die Freiheit. Wenn ich einen Far 
Cry-Titel spiele, dann will ich selbst entscheiden 
können, wie ich vorgehe. Ob ich schleiche oder 
Bomben werfe. Ablenkungsmanöver starte oder 
die Vordertür mit einem Jeep umfahre. Ich will ex- 
perimentieren dürfen, nicht immer nach Schema 
F vorgehen müssen. Heute mal die Schalldámp- 
ferpistole. Oder doch den Raketenwerfer? Die Kl 
zu verarschen war schon immer der größte Spaß. 
Dafür liebe ich die Serie und habe dem zweiten 
Teil auch einige haarstráubende Fehler verziehen. 
Weil mich das Spiel meist einfach machen lieB, 
worauf ich Bock hatte. Teil 3 ist in der Pflicht, 
genau das abzuliefern. Sonst geht dem Titel eine 
gehörige Portion Seele flóten. Ubisoft Montreal 
kriegt das hin. Sonst schicke ich den Toni vorbei! 


Ubisoft veröffentlichte neue Informationen, Bild- 
material und Videos. Außerdem besuchten unsere 
Verlagskollegen das Studio in Montreal. 


nfos Bp 
HEI n nn i 
ENTWICKLER Ubisoft Montreal 


Ubisoft Montreal ist eine wahre Spielefabrik: Sie ma- 
chen zum Beispiel Assassin s Creed oder Rainbow 6 
ALTERNATIVE 

Auch wenn der Shooter nicht überall gut ankam: 

Er bietet zumindest relative Freiheit und viel Action. 
TERMIN 6. September 2012 


Wertungstendenz 
; DESENE 100 


Rage 
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Darksiders А 


Sieg: der besonderen Art: 
Wir spielten die Fortsetzung exklusiv an. 


Das ist neu 


Darksiders 2 erweitert das Spiel- 
prinzip des ersten Teils um viele 
Neuerungen. 


* Tod als neuer Spielcharakter. Er ist 
schneller und beweglicher als Krieg. 


* Offenere Spielwelt, die bis zu vier Mal 
größer sein soll als im Vorgänger 


* Akrobatischere, anspruchsvollere 
Sprung- und Kletterpassagen 


* Viele optionale Nebenquests 


* Story spielt parallel zu Darksiders 1 


• Tod lässt sich mit Waffen und Rüstungs- 
teilen individuell ausstatten. 


* Tod steigt im Charakterlevel auf und 
lernt über zwei Talentbáume neue 
Kampftalente und Zauber. 


* Reines Einzelspielerabenteuer, aller- 
dings ist eine neue, noch unbekannte 
„Onlinekomponente“ geplant. 
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ACTION-ADVENTURE | Nur gu- 
cken, aber nicht anfassen — so 
lautete stets die Regel für Darksi- 
ders 2. Zwar durfte die Fachpresse 
schon häufiger einen Blick auf das 
Action-Adventure werfen, doch 
war es nicht erlaubt, es anzuspie- 
len. Damit ist nun Schluss: play3 
war als einziges deutsches Kon- 
solenmagazin bei THQ zu Besuch, 
um das vielversprechende Spiel 
endlich auszuprobieren! 

Fast zwei Stunden lang sind wir 
in Darksiders 2 abgetaucht und 
haben den neuen Protagonisten 
durch ein finsteres Gewölbe ge- 
scheucht — er trägt eine Schädel- 
maske, schwingt ein Paar Sensen 
und ist von Natur aus mies gelaunt: 
Tod, der zweite der vier Reiter der 


Apokalypse. Wer's nicht mehr 
weiß: Krieg, der erste Reiter, war 
der Held im Darksiders-Debüt. Er 
war es auch, der unwissentlich den 
Weltuntergang herbeiführte und 
die Menschheit zum Aussterben 
verurteilte. Danach versuchte er je- 
doch, seine Unschuld zu beweisen 
und die verantwortlichen Mächte 
— egal ob Engel oder Dämonen — 
für die verfrühte Apokalypse zu be- 
strafen. Die Geschichte von Dark- 
siders 2 spielt nicht nach diesen 
Ereignissen, sondern fast parallel 
dazu: Tod, Ältester und Anführer 
der Reiter, versucht seinem Bruder 
Krieg aus dem Schlamassel zu hel- 
fen und das Chaos in Ordnung zu 
bringen. Anders als Krieg hält Tod 
sich aber nicht auf der zerstörten 


Erde auf — sein Weg führt ihn viel- 
mehr in die Unterwelt, in der Dä- 
monen und andere übernatürliche 
Mächte regieren. 


Riesiger Umfang 

Die Spielwelt soll nicht nur rund vier 
Mal so groß wie die des Vorgängers 
sein, sondern auch deutlich mehr 
Inhalte bieten — allein 20 Stunden 
wird man laut Vigil Games benöti- 
gen, wenn man nur stur der Haupt- 
quest folgt. Weil die Welt auch 
deutlich offener und weitläufiger 
ausfällt, erhält Tod diesmal schon 
früh sein knöchriges Ross namens 
Verzweiflung, mit dem er große Di- 
stanzen flink überwindet. Der Sen- 
senmann hat aber mehr zu tun, als 
nur dem roten Faden zu folgen: Je- 
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bin Bewegung: Auf seinem Pferd reitend, weicht Tod 
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nit seiner Knarre bearbeitet er derweil die verwundbaren Stellen seines Widersachers. 


derzeit kann Tod sich aufmachen, 
um Schätze zu suchen oder op- 
tionale Nebenquests zu erfüllen. 
Letztere bekommt er unter ande- 
rem von NPCs, die sich sogar in ei- 
genen Ortschaften aufhalten. Und 
natürlich ist die Spielwelt wieder 
mit Dungeons gespickt, die wie im 
Vorgänger ebenso umfangreich wie 
vertrackt ausfallen. Genau einen 
solchen Dungeon haben wir bei un- 
serem THQ-Besuch durchgespielt. 


Hinab in den Kerker 

Die Proberunde beginnt vertraut: 
Mit dem Gamepad lenken wir den 
wortkargen Reiter durch ein fins- 
teres Gemäuer, von allen Seiten 
blickt uns nackter Stein entgegen. 
Anders als im Vorgänger gibt's hier 
keine Anzeichen von menschli- 
cher Zivilisation mehr, keine Stra- 
Benschilder, keine Kanäle, kei- 
ne Autowracks. Auf unserem Weg 
durch das Gewölbe begleitet uns 
ein breitschultriger Hüne, ein sym- 
pathischer Riese, der an den be- 
liebten Charakter Ulthane aus 
dem ersten Darksiders erinnert. 
Der Fleischberg hilft uns ab und 
an, schleudert uns etwa über tie- 
fe Gräben oder sichert Fallgitter, 
damit wir darunter hinwegschlüp- 
fen kónnen. Unser Ziel in dem 
Dungeon ist eine gigantische Sta- 
tue, ein steinerner Wáchter, den 
wir aktivieren sollen. Warum, wes- 
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halb, wieso — das verrát uns THQ 
nicht. Doch zumindest die Aufga- 
benstellung ist klar: Wir suchen 
nach drei gewaltigen Steinen, die 
wir in den Wáchter einsetzen sol- 
len, um ihm so neues Leben einzu- 
hauchen. Praktisch: Damit wir uns 
dabei nicht in dem Gewólbe ver- 
irren, steht uns ein Rabe namens 
Asche zur Seite, der selbststándig 
vorausflattert, um uns zum Zielort 
zu leiten. 


Als einziges deutsches 
Konsolenmagazin flog 

play? nach London zu Pu- 
blisher THQ, um dort zum 
ersten Mal Darksiders 2 
anzutesten. Redakteur Felix 
Schütz zockte in rund zwei 
Spielstunden einen kom- 
pletten Dungeon inklusive 
Bosskampf durch. Dazu 
stand ihm eine knackfrische, 
natürlich noch unfertige 
Xbox-360-Version zur Ver- 
fügung, in der aber schon 
alle wichtigen Spielfeatures 
implementiert waren. 


Mehr Bewegungsfreiheit 
Tod steuert sich áhnlich wie Krieg, 
die Tastenbelegung ist nahezu 
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Multifunktional Tod nutzt seine Sensen für em leichte Angriffe, kann 
sie aber auch zu einer mächtigen, langsameren Schlagwärfe verbinden 


identisch mit der des Vorgängers. 
Das Spielgefühl jedoch unterschei- 
det sich ein wenig: Tods Körperbau 
ist schlank, seine Bewegungen 
schnell und katzenhaft — ein kras- 
ser Unterschied zu Krieg, der mit 
Breitschwert, schwerer Rüstung 
und massiger Statur eher an einen 
mies gelaunten Panzer erinner- 
te. Tod hingegen ist agiler, beweg- 
licher — und das wirkt sich stark 
auf das Gameplay ай. So kann 
Tod mühelos einige Meter an Wàn- 
den hinaufwetzen, sich an Balken 
hochziehen oder Wall. Runs aus- 
führen, indem er seitlich an Mau- 
ern entlangrennt — Prince of Persia 
lásst schón grüBen. 

Durch diese neue Bewegungs- 
freiheit konnten die Leveldesig- 
ner anspruchsvollere Sprung- und 
Kletterpartien in das Spiel einbau- 
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^schon, perfekt aber noch nicht. 


en, und das bekamen wir in unse- 
rem-Probe-Dungeon auch schon 
ordentlich zu spüren: Klettern, 
hangeln, schwingen und springen 
(und hin und wieder in. ein Lava- 
becken fallen), all das nahm einen 
großen Teil der Spielzeit ein; deut- 
lich mehr als im ersten Darksiders. 
Gut waren diese Abschnitte zwar 


4 
Vigil Games wird noch ein wenig 


an der Steuerung und der Kame- 


raführung feilen müssen, bis es in 
diesen Passagen richtig flutscht _ 
doch bis zum Release ist ja noch 
massig Zeit. 


Schnellere Action 

Tods eleganter Stil wirkt sich auch 
auf die Kämpfe aus. Als wir das 
erste Dämonengrüppchen verdre- 
schen, fällt uns das höhere Tem- 


Этне С 


po auf, in dem wir unsere Attacken 
rauspfeffern. Wo Krieg eher lang- 
sam, dafür aber umso wuchtiger 
zu Werke ging, hat Tod einen gró- 
Beren Aktionsspielraum: Schnelle 
und langsame Attacken werden flie- 
Bend zu Kombos vereint, dem Geg- 
ner bleiben im Schlaggewitter kaum 
noch Chancen auf Gegenwehr. Statt 
Angriffe abzublocken, vollführt Tod 
eine elegante Ausweichrolle — das 
passt gut zu seinem Bewegungsstil. 

Tods Primárwaffe ist ein Paar 
Sensen, das er sowohl beidhándig 
schwingen als auch zu einer großen 
Schlagwaffe zusammenstecken 
kann. Zusátzlich ist wieder eine Tas- 
te für eine Zweitwaffe reserviert. 
Im ersten, Darksiders hatte Krieg 


nur die war Wlschen einer. N? Als dritte Möglichkeit könnte er 


und einem Kampfhandschuh. Dark- 
siders 2 macht hier einen riesigen 


Sprung nach vorne: Tod kann aus 
einer Vielzahl an Waffen wáhlen, 
alle mit unterschiedlichen Eigen- 
schaften, Boni und Qualitátsstu- 
fen. Óffnet man das neue Inventar 
des Helden, fühlt man sich an mo- 
derne Rollenspiele erinnert: Ne- 
ben verschiedensten Kampfgeráten 
darf man Tod sogar über fünf Rüs- 
tungsslots ausstatten. Schulterplat- 
ten, Brustpanzer, Armschienen und 
einiges mehr gibt's in Hülle und Fül- 
le, außerdem lassen sich die Items 
frei kombinieren. Durch die Wahl 
der Ausrüstung soll sich der Spieler 
einen Helden nach Maß entwerfen 
— Tod kann sich etwa auf langsame, 
schwere Waffen oder auf schnel- 
le, leichtere Attacken spezialisie- 


uch den Einsatz von Magie bevor- 


und WONG lieber aus 
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Im Kern ist und bleibt Darksiders 2 ein Action-Adventure. Um dem Spieler aber mehr Freiheiten zu geben, bauen die 
Entwickler einige solide Rollenspielelemente ein, durch die sich der Spieler einen Tod nach МаВ basteln kann. 


TALENTBÄUME 


Durch Kämpfe und erfüllte Quests erhält Tod Er- 
fahrungspunkte, mit denen er im Level aufsteigt. 
Für jeden Level-up gibt's Punkte, die er in zwei 
Talentbäumen ausgeben darf. Ein Baum steht für 
Tods Nahkampftalente, der andere bietet dafür 
mächtige Zauber und Beschwörungen. So kann Tod 
etwa lernen, Zombies als Kampfbegleiter herbeizu- 
rufen oder einen Krähenschwarm auf seine Feinde 


Scythes 


Damage 


AUSRÜSTUNG 


Auch das ist neu: Gab es im ersten Darksiders nur drei Basiswaffen, sind es in Darksiders 2 nun 
jede Menge. Neben seinen treuen Sensen kann Tod eine beliebige Zusatzwaffe ausrüsten — zur 
Wahl stehen Äxte, Hämmer, Klauen und vieles mehr. Obendrein hat der Held fünf verschiedene Rü- 
stungsslots; hier angelegte Körperpanzer sind direkt am Helden sichtbar und unterstützen unter- 
schiedliche Spielweisen. Neue Items gibt's beispielsweise als Quest-Belohnungen, aber man findet 


sie auch in Schatztruhen oder bei besiegten Feinden. 


der Distanz vernichten. Der Spieler 
entscheidet, welche Spielweise ihm 
mehr zusagt, und stattet Tod ent- 
sprechend aus. 


Fast schon ein Rollenspiel 

Neue Gegenstände erhält man 
nicht nur für abgeschlossene 
Quests oder in Schatztruhen, son- 
dern auch als Beute von besiegten 
Gegnern. Beim Anspielen mach- 
te das System einen guten Ein- 
druck: Hinterlässt ein Feind ein 
neues Item, muss Tod nur darü- 


3 
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ма. Ў 
Sportlich: Tod ist agiler als sein Bruder Krieg, darum fallen ~ 


bermarschieren, schon wird ein 
kleiner Tooltip eingeblendet, der 
die Werte des Fundstücks mit 
der angelegten Ausrüstung ver- 
gleicht. Per Tastendruck legt Tod 
das neue Item dann direkt an oder 
er verstaut es im Inventar — alles 
ohne Unterbrechung oder einen 
umstándlichen Umweg ins Menü. 
Sehr Fein! 

Ein weiteres Rollenspielmerk- 
mal, das Darksiders 2 deutlich von 
seinem Vorgánger abhebt: Tod ver- 
dient für Kámpfe und Quests nun 


anzusetzen. 


Character Stats 


Level 


Experience 


Health 
Wrath 
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0/450 
964/964 
1206/1206 


Strength 65 


Defense 


Arcane 


148 
74 


Resistance 

Crit Chance 

Wrath Crit Chance 

Wrath Damage Bonus 74 
Primary Weapon 
Secondary Weapon 


CHARAKTERWERTE 


Ein ungewohnter Anblick für Darksiders-Veteranen: Tod verfügt über mehrere Cha- 


rakterwerte, ähnlich wie man es aus Rollenspielen kennt. Schaden, Resistenzen, kri- 


tische Treffer, Lebenspunkte, Zauberkraft — diese und weitere Attribute lassen sich 


über die angelegte Ausrüstung steigern. Oberhalb der Charakterwerte zu sehen: der 


Level des Helden und die gesammelten Erfahrungspunkte, wie in einem Rollenspiel. 


Erfahrungspunkte, mit denen er im 
Charakterlevel aufsteigt. Als Beloh- 
nung gibt's dafür Aufstiegspunkte, 
die er in zwei unterschiedliche Ta- 
lentbáume investieren darf — einer 
für Nahkampf, einer für Magie. Die 
Auswahl an Fáhigkeiten ist deutlich 
größer als im Vorgänger und er- 
laubt so unterschiedlichere Spiel- 
weisen. Passend zu diesem Rollen- 
spielansatz verfügt Tod auch über 
einen neuen Charakterbogen mit- 
samt verschiedensten Statuswer- 
ten (siehe Kasten oben). 


а 


die Sprung- und Kletterpa$sagen anspruchsvoller aus. — — 


www.playdrei.de 


Kumpel: In diesem Dungeon v wird Tod von eine 
p begleitet, der für ihn drei magische Steine 


Zelda für Erwachsene 

Trotz dieser Neuerungen soll Dark- 
siders 2 nicht gleich zum Rollen- 
spiel mutieren, sondern im Kern 
ein Action-Adventure bleiben, das 
sich — wie schon sein Vorgänger — 
gekonnt von Nintendos Zelda-Rei- 
he inspirieren ließ. Das merken wir 
auch, als wir weiter voranschreiten: 
In den Tiefen des Dungeons erbeu- 
ten wir eine Art magische Klaue na- 
mens Todesgriff. Damit können wir 
uns über Abgründe ziehen und an 
speziellen Halterungen einhaken — 


H 
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Darksiders 2 wird am 26. Juni 2012 auch in einer limitierten „First Edition" veröffentlicht, die neben dem Hauptspiel drei DLC-Pakete beinhaltet. Diese Edition wird es nur in Deutschland, 
Österreich und in der Schweiz geben. Sie ist für Vorbesteller und am Erstverkaufstag erhältlich, sowohl für Konsolen wie auch für den PC. Nachfolgend die drei DLC-Inhalte der „First Edition“: 


DLC „TODESREITER“ 


Ein Paket aus neuen Nebenquests und Gebieten mit zwei Verzweiflung, Tods Pferd, erhält einen Tempobonus, um 
die Spielwelt schneller zu erkunden. 


zusätzlichen Stunden Spielzeit 


und schon werden die Sprung- und 
Kletterpartien wieder ein Stück- 
chen anspruchsvoller. Mit solcher 
Spezialausrüstung kann Tod nun 
weitere Teile der Spielwelt erfor- 
schen, neue Schätze finden "und 
máchtiger werden — so motivie- 
rend wie im Vorgánger! 


Meinung 
„Darksiders 2 hat alles, 
was ein Top-Titel brauc 


Felix Schütz Redakteur 


Schon das erste Darksiders habe ich trotz 
mancher Schwächen regelrecht verschlungen. 
Ich liebe einfach diese Art von Action-Adventures 
im Zelda-Stil, in denen ich ständig neue Items 
und Fähigkeiten bekomme, Schritt für Schritt 
mächtiger werde und so die Spielwelt weiter 
erforschen kann (, Metroidvania", falls euch 

das was sagt). Für Darksiders 2 versprechen die 
Entwickler nicht nur viel mehr Inhalte, sondern 
geben auch reichlich RPG-Elemente dazu und 
garnieren das Ganze mit einem saucoolen Helden 
— für mich klingt das fast zu gut, um wahr zu sein! 
Hoffentlich übertreiben die Entwickler es bei 
aller Feature-Freude aber nicht — am Ende muss 
die Mischung stimmen, das Balancing fair, das 
Spielgefühl rund sein. Das kann bei Rollenspiel- 
elementen schnell nach hinten losgehen. Doch 
bislang habe ich wenig Grund zum Zweifeln — 
Darksiders 2 macht einen tollen Eindruck! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir spielten eine frühe Entwicklerversion exklusiv 
bei THQ in London an. In etwa zwei Spielstunden 
haben wir einen kompletten Dungeon gemeistert. 


cer PRORA. 
ENTWICKLER Vigil Games 
Neben Darksiders 2arbeitet Vigil Games auch an dem 
MMO Warhammer 40k: Dark Millennium Online für PC. 


Darksiders 
Der gute Vorgänger (Wertung: 86) gilt unter Spielern 
als „Zelda für Erwachsene“ — ein klarer Kauf-Tipp! 
TERMIN 26. Juni 2012 


Wertunastendenz 
||| | 80-90 E0 
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DLC ,TODESGALOPP" 


Sturz des Riesen 

"Nach langer Suche haben wir die 
drei. gesuchten magischen Stei- 
ne endlich zusammen, unser bä- 
renstarker Riesen-Kumpel trägt 
sie flugs zu der Wáchterstatue. 
Dort lásst das- náchste Problem 
nicht lange auf sich warten: Einer 
der drei Steine war von einer bó- 
sen Macht korrumpiert, der gigan- 
tische Wáchter erwacht daher mit 
einer Mordswut im Bauch und will 
uns-ans Leder. Endspurt für unse- 
re Anspielsession: Wir stehen der 
frisch erwachten Statue in einem 
großen Außenareal “gegenüber. 
Auf dem Rücken unseres Pferd- 
chens Verzweiflung reiten wir dem 
Bossgegner „entgegen, beschie- 
Ben.mit unserer Knarre die Schul- 
ter des Feindes — so lange, bis sein 
Arm kurzzeitig zu Boden geht und 
wir nun daran emporklettern kón- 
nen, um eine verwundbare Stelle 
mit unseren Sensen zu bearbeiten. 


Stets an Tods Seite: Die treue Kráhe Asche, die voraus: 
flattert, um ihm den Weg zu seinem Ziel zu weisen. 
B — 


Danach startet die náchste Pha- 
se des Kampfes: Der Wáchter feu- 
ert eine zielsuchende Energiekugel 
aufs Schlachtfeld, die uns selbst- 
stándig verfolgt — also reiten wir 
wie der Wind und lenken das Ding 
kurzerhand gegen ein Bein unseres 
Bossgegners. Als er endlich in die 
Knie geht, klettern wir ein weiteres 
Mal an ihm herauf, suchen uns ei- 
nen wunden Punkt und dreschen 
so lange drauf, bis das Riesenvieh 
endlich besiegt ist. Und damit en- 
det unser erster Ausflug in Darksi- 
ders 2. 


Der Tod ist allein — oder? 

Es bleibt spannend, wie sich die 
Story von Darksiders 2 entfalten 
wird, denn obwohl sie fast paral- 
lel zum ersten Teil spielt, soll sie 
doch stark mit ihm verwoben sein, 
viele neue Charaktere einführen 
und ungeklärte Fragen beantwor- 
ten. Auf die beiden übrigen Reiter 
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Ein einzigartiges Rüstungsset für Tod im Engelsdesign, 
inklusive eigener Sensen 


werden die Entwickler natürlich oft 
angesprochen: Es handelt sich da- 
bei nicht um Pestilenz und Hunger, 
sondern um Strife (Kampf, Streit) 
und Fury (Wut, Raserei). Wäh- 
rend Strife mit zwei Pistolen in die 
Schlacht zieht, nutzt die weibliche 
Fury eine Peitsche als Lieblings- 
waffe. Beide Charaktere sollen ge- 
rüchteweise zwar schon in Darksi- 
ders 2 auftauchen, allerdings gilt 
als sicher, dass sie nicht spielbar, 
also nur Nebenfiguren sein wer- 
den — die Entwickler wollen sich 
ganz auf Tod und seine Geschichte 
konzentrieren. Darum ist das Spiel 
auch als reine Einzelspielererfah- 
rung angelegt. Oder doch nicht? 
Bei unserem Besuch verriet uns 
ein THQ-Mitarbeiter, dass Dark- 
siders 2 zumindest eine noch ge- 
heime „Onlinekomponente“ haben 
wird — was sich dahinter verbirgt, 
wollen die Macher aber noch nicht 
verraten. FS 
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та EINSTECKEN! 
С UND AUSTEILEN: 


MIT UBER 40 CHARAKTEREN 
UND MULTIPLAYER-MODUS. 
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' y AUCH EINE KOMBO, 
m— MIT DER ES ABGEHT! | 
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BALD ERHALTLICH! 


ERSTMALS AUF 
DEM NINTENDO 3DS: 


Zeit, deinen Nintendo 3DS übers 


— Knie zu legen! Tekken ist zurück. 
д Mit intuitiver Steuerung, individualisierbaren 
y. - Kombos, und brillanter 3D Optik zum 
- м Draufhauen und Mitnehmen. 
1 Also, einstecken und überall und jederzeit 
4 


hammerharte Beat'em'Up Action genieBen. 


Хаана: s c 


Sul ee DS. 


TEKKEN'" 3D PRIME EDITION & © 2012 NAMCO BANDAI GAMES INC 
NINTENDO 3DS IS A TRADEMARK OF NINTENDO. 
2012 NINTENDO. 
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VIDEO AUF DVD 


Sleeping Dogs‘ 


Square Enix Ак schla " 
die True Crime- Reihe unterneuem Namen wieder 


|? ^ HL 


А 


Assassin's Creed lässt grüßen: Dank der „Free Run" Funktion hüpft 
Wei Shen in vollem Tempo locker über Hindernisse hinweg. 
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Alle Bilder: Square Enix 


[ION | Raider heißt jetzt Twix, Se- 
bastian Stange nennt sich bei seinen 
Discotouren „Sebastienne“ und aus 
True Crime: Hong Kong wird Slee- 
ping Dogs. Aber bedeutet ein neu- 
er Name in diesem Fall auch neues 
Glück? Wir waren im chinesischen 
Hongkong und konnten dort die ak- 
tuelle Version des Titels anspielen — 
zwei Jahre nachdem wir das Spiel 
(noch unter der True Crime-Flagge) 
erstmals gesehen haben! 


Don't call it True Crime! 

Für Neu-Publisher Square Enix ist 
die mutige Umbenennung nur lo- 
gisch: Man habe sich gegen True 
Crime als Namenszusatz entschie- 
den, weil ,die Marke zu negativ be- 
haftet ist", lásst uns Lee Singleton 
von den London Studios des japa- 
nischen Mega-Publishers selbstbe- 
wusst wissen. Außerdem würde der 


Titel Sleeping Dogs sowieso viel bes- 
ser zur Story passen. Letzteres kön- 
nen wir nur bestätigen: Schließlich 
bezieht sich der Ausdruck „Schla- 
fende Hunde“ auf Dinge, die man 
besser ruhen lassen sollte. Dinge, 
die über ungeheures Konfliktpoten- 
zial verfügen. Und mit derartigen 
Pulverfässern kennt sich Wei Shen, 
der Protagonist des Spiels, von Be- 
rufs wegen aus: Denn der asiatische 
Cop arbeitet undercover, schleust 
sich in Gangsterorganisationen ein 
— und riskiert dabei minütlich sein 
Leben. In Sachen Story und Insze- 
nierung orientiert sich Sleeping 
Dogs am Kultfilm Infernal Affairs 
bzw. dessen Remake Departed: 
Verrauchte Hinterzimmer, knorrige 
Triadenbosse, intensive Gewaltaus- 
brüche — die gezeigten Render-Zwi- 
schensequenzen sind ebenso pa- 
ckend wie authentisch; wenngleich 


vorscna 


Der virtuelle Nachbau von Hongkong ist den Entwicklern gut gelungen — 
besonders die flirrende Atmosphäre der Metropole kommt prima rüber. 
Le 


In den düsteren Seitengassen werden Essen und Tee Angeboten — der Verzeht 
solcher Lebensmittel verbessert kurzzeitig die Statuswerte eures Helden. 


einige Animationen sowie die Mimik 
der Charaktere noch steif wirken. 
Der heimliche Protagonist des 
Spiels hat aber knapp 7 Millionen 
Köpfe und schläft nie: Hongkong. 
Die chinesische Metropole fun- 
giert als Spielwelt und wurde vom 
Entwickler United Front Games 
akribisch nachgebaut. Flackernde 
Neonreklamen, dampfende Reis- 
küchen, gigantische Wolkenkrat- 
zer: Sleeping Dogs bietet sein ganz 
eigenes Open-World-Flair. Dabei 
sind es vor allem die Details, die 
begeistern. So tragen die КІ-Раѕ- 
santen zufallsgenerierte Klamot- 
ten — wiederholt ihr also eine Mis- 
sion, hat der Auftraggeber mal eine 
Jeans, mal eine Cordhose an. Auch 
die Gastronomie Hongkongs ver- 
sprüht Lokalkolorit. Marktstände 
bieten teils dubioses Geflügel an, 
in Teestuben erwerbt ihr (Über- 


raschung!) Tee. Charmante Idee: 
Speis und Trank versorgen euren 
Helden kurzzeitig mit Upgrades wie 
einer verlángerten Lebensenergie- 
leiste. Doch ohne spielerische Sub- 
stanz ist auch die hübscheste Ku- 
lisse keinen Pfifferling wert — das 
wissen auch die Macher von S/ee- 
ping Dogs. Dementsprechend fin- 
den sich in den StraBen der Stadt 
zahlreiche Nebenmissionen. Und 
damit ihr diese garantiert nicht ver- 
passt, hilft eine Minikarte am un- 
teren Bildrand bei der Orientie- 
rung. Gelbe Symbole weisen auf 
sogenannte , Favors", also Gefállig- 
keiten, hin: In der von uns gespie- 
Iten Demoversion sollen wir bei- 
spielsweise einen frechen Knilch 
árgern, indem wir seinen schónen 
Sportwagen  ramponieren.  Die- 
ser Auftrag dauert freilich nur we- 
nige Minuten: Zum Zielort fahren, 
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Die bewegte Serien-Historie 


TRUE CRIME: STREETS OF L.A. 


Bereits 2003 feierte die Open-World-Action ihr Debüt: In Streets of L.A. kámpfte sich der 
Undercover-Cop Nick Kang durch einen im Rückblick eher máBigen Mix aus Shooter und 
Rennspiel — der in keiner Disziplin an das groBe Vorbild GTA heranreichte. Entwickler Lu- 
xoflux verbuchte mit dem Spiel dennoch einen Achtungserfolg — zumal die Verkaufszahlen 
vor allem im Konsolenbereich ordentlich waren. 


TRUE CRIME: NEW YORK CITY 


Die Fortsetzung erschien dann Ende 2005 und spielte ihrem Titel entsprechend an der 
amerikanischen Ostküste. Massenhaft technische Macken und ein unsympathischer Brutalo- 
Held mit furchtbarer „Hey, ich bin ein cooler Rapper“-Frisur sorgten aber dafür, dass dieses 
Spiel zu Recht schnell wieder in Vergessenheit geriet. Und auch Entwickler Luxoflux hatte in 
der Folge wenig Glück: Zuerst wurde die Firma vom Publisher Activision zur Lizenzverwurste- 
rei (Shrek 2, Kung Fu Panda) degradiert und 2010 gar endgültig geschlossen. 


PlayStation, 2 


TRUE CRIME: НОМС KONG 


Anfang 2010: Im Rahmen der GDC-Messe zeigt Activision erstmals True Crime: Hong Kong — 
das Spiel soll eine Art Neustart für die schwáchelnde Serie werden. Unser erster Eindruck ist 
positiv, wenngleich Entwickler United Front Games (Modnation Racers) offensichtlich noch 
einiges an Arbeit vor sich hat. Im Februar 2011 dann die bóse Überraschung: Activision stellt 
die Arbeiten am Spiel ein, weil es „einfach nicht gut genug ist“. Square Enix sieht das anders 
und kauft die Rechte — Sleeping Dogs ist geboren. 


Die Handlung wird in stilvoll gerendetten Videos erzáhltzEntwickler United 


QU, ñ — ч, 
Games orientiert sich dabel dm Gangsterfilmen wie ie Dep: 


das Auto ausfindig und kaputt ma- 
chen — schon rattern Erfahrungs- 
punkte und Hongkong-Dollars auf 
unser Konto. Der Level-Fortschritt 
des Helden wird in „Face“-Punk- 
ten ausgegeben. Basierend auf der 
chinesischen Tradition, die Ehre ei- 
ner Person als sein Gesicht zu be- 
zeichnen, versucht ihr, selbiges zu 
wahren. Je mehr Visagenzáhler ihr 
habt, desto hóher ist euer Anse- 


hen im Gangstermilieu — und desto 
spannendere Story-Auftráge kann 
Wei Shen annehmen. Außerdem 
besitzen „Face“-Millionäre schi- 
ckere Klamotten, schnellere Fahr- 
zeuge und größere Apartments. 
Doch Erfahrungspunkt ist hier nicht 
gleich Erfahrungspunkt: Denn eure 
Reputation unterteilt sich in Tria- 
den- und Polizeizähler. Wir haben 
es also mit einem vereinfachten 


Passend zur 
Enthüllung des 
Spiels karrte 
Publisher 
Square Enix 
die Spiele- 
presse nach 
Hongkong! 
Entwickler 
interviewen, Präsentation 
begutachten, Preview-Version anspie- 
len - die erste Hälfte der Sleeping 
Dogs-Veranstaltung war ebenso in- 
formativ wie gewöhnlich. Was danach 
folgte, lässt sich jedoch kaum in Worte 
fassen: Bei einer Art „Schnitzeljagd für 
Irre“ besuchten wir einen Drogen- 
boss, prügelten uns mit vermummten 
Kampfkünstlern, tranken Schlangen- 
blut und lernten gleich acht asiatische 
Animierdamen kennen. Ebenfalls ex- 
trem spannend: Ein PR-Mann, der zum 
Superhelden mutierte. Denn Sebastian 
Weidenbeck von Square ist ab sofort 
„Der Kniffler“ — der Mann, der alles 
wegwürfelt. Kurzum: Hongkong war 
die Reise wert. Mehr dazu auf unserer 
DVD und im Redaktionstagebuch! 


TOUR 


Play® on tour 


, 
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SCHLAGEN 


Ein ungeschriebenes Videospiel-Gesetz lautet: , Jeder 

Asiate beherrscht ... (hier bitte einen beliebigen Kampfsport 
einfügen)". Und so ist auch Undercover-Cop Wei Shen ein 
ausnehmend guter Haudrauf. Das Ausführen der Offensivma- 
növer ist dabei denkbar einfach: Eine einzige Taste dient (je 
nachdem, wie lange ihr diese betätigt) sowohl für schnelle 
als auch für harte Schläge oder Tritte. Das Kontersystem hat 
man sich indes ganz offensichtlich von Batman: Arkham City 
„geborgt“ — und die Entwickler machen auch keinen Hehl 
daraus. Im Klartext: Über attackierenden Widersachern er- 
scheint ein Ausrufezeichen. Wer genau in diesem Moment auf 
die Blocktaste drückt, dreht dem Angreifer blitzschnell den 
Arm um und geht seinerseits zur Offensive über — ein ebenso 
intuitives wie rasantes Kampfsystem also. 


МММ — 


NN 


FAHREN 


Motorráder, Sportwagen, Boote: Das Hongkong aus Sleeping 
Dogs ist wie sein reales Vorbild voller Fahrzeuge. Was im 
echten Leben für eine veritable Smogglocke verantwortlich 
ist, sorgt im Spiel für vielfältige Transportmöglichkeiten. 
Denn getreu dem GTA-Reglement dürft ihr euch jedes Vehi- 
kel „ausleihen“: Wei Shen hat für alles einen Führerschein 
und lenkt die Fahrzeuge in bester Arcade-Manier durch die 
Stadt. Eine Navigationssystem hilft bei der Orientierung. Als 
Hubraum-Inspiration geben die Entwickler Need for Speed: 
Underground an, was man vor allem an den Verwisch- und 
Beleuchtungseffekten erkennt. Die von uns gespielte Renn- 
mission war allerdings noch nicht besonders prickelnd, das 
Geschwindigkeitsgefühl eher mau. Und das trotz einer spa- 
Bigen Rammfunktion, mit der ihr gegnerische Fahrzeuge auf 


SCHIESSEN 


Ein asiatischer Polizist, der sich spektakulár durch ganze 
Gangsterhorden ballert? Das kennen wir doch aus Strangle- 
hold! Und tatsáchlich erinnern die Schusswechsel von Sleeping 
Dogs stark an die grandios gescheiterte John-Woo-Action: Ob 
Deckungssystem, Waffenarsenal oder Tastenbelegung — hier 
werden brav moderne Genre-Standards bemüht. Einzig die 
Zeitlupenfunktion versprüht einen Hauch von Neuem: Sobald 
ihr euch über ein Levelobjekt hinwegschwingt und gleichzeitig 
zielt, setzt die automatische Verlangsamung ein — allerdings 
nur für wenige Sekunden. Wer wáhrend der Slowmo schnell 
mehrere Gegner erledigt, verlángert die Zeitlupenzeit und kann 
so (rein theoretisch) minutenlang den Max Payne raushängen 
lassen. Allerdings hatte die aggressiv vorgehende КІ-Тгирре 
bei unserem Probespiel entschieden was dagegen ... 


Knopfdruck von der Straße rempelt. 


Moralsystem zu tun: Wer etwa Un- 
schuldige malträtiert, wird von den 
Cops geächtet — von den Ganoven 
jedoch umso mehr respektiert. Je 
nach Spielweise schaltet ihr so un- 
terschiedliche Waffen, Attribute 
und Offensivmoves frei. Letztere 
fallen teilweise erstaunlich rabiat 
aus: Wei Shen geht mit einem Ha- 
ckebeil auf seine Widersacher los, 
lässt Knochen knacken und tritt auf 
am Boden liegende Schurken ein. 
Richtig fies wird's dann, wenn ihr ei- 
nen angeknockten Ganoven in den 
Würgegriff nehmt: Das Spiel blen- 
det dann knallrote Markierungen 
ein und zeigt euch so, wo ihr das 
Levelinventar als Waffe verwenden 
kónnt. Mal stopft Wei Shen seinen 
Gegner dann in einen Müllcontai- 
ner, mal folgt das elektrisierende 
Duell „Gesicht gegen Sicherungs- 
kasten". Trotz dieser tumben Bru- 
talo-Einlagen sind die Nahkámpfe 
erstaunlich taktisch. So müsst ihr 
stets darauf achten, welcher Geg- 
nertyp euch gerade auf die Pel- 
le rückt: Einige Halunken sind ge- 
gen Griffe immun, wáhrend andere 
Schláge von vorne rigoros abblo- 
cken. Wer Batman: Arkham City 
gespielt hat, kommt aber schnell 
zurecht und verteilt in Windeseile 
geschmeidig animierte Backpfei- 
fen und Fußfeger. 

Wei Shen ist aber nicht nur im 
Gefecht äußerst sportlich, son- 
dern auch bei der Fortbewegung: 
So spurtet der Asia-Cop durch die 
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Gassen, rutscht locker über Hin- 
dernisse hinweg und schubst stó- 
rende Zivilisten zur Seite. Schneller 
geht's aber stets am Steuer eines 
der zahlreichen Vehikel: Motorrad 
und Porsche-Verschnitt (Lizenz- 
karren wird es nicht geben) steu- 
ern sich betont simpel — schließ- 
lich trägt Sleeping Dogs kein Colin 
McRae im Titel. In die Rubrik „Rea- 
lismus ist was für Langweiler" ge- 
hórt auch der schnelle Untersatz- 
wechsel, wohlgemerkt bei voller 
Fahrt! Per Knopfdruck steigt Wei 
Shen aufs Dach seines Autos und 
hüpft zur náchsten verfügbaren 
Karre — etwas albern, aber spek- 
takulár anzusehen. Überhaupt ge- 
hört Hollywood-Maßlosigkeit zu 
Sleeping Dogs wie das Hong zu 
Kong: Gegnerische Autos fliegen 
schon nach drei gezielten Schüs- 
sen im hohen Bogen durch die Luft 
und das Handy des Protagonisten 


vereint die Funktionen eines Su- 
percomputers in sich. Kurzum: Im 
Vordergrund steht der sinnfreie 
Action-Spaß — und davon bot die 
anspielbare PS3-Previewfassung 
schon jede Menge. 


Die Suche nach der Identität 

Einige Fragezeichen bleiben je- 
doch: Schaffen es die Entwickler, 
eine glaubwürdige, spannende Sto- 
ry zu erzählen? Sind die restlichen 
Missionen einfalls- und umfang- 
reicher als die bislang gezeigten? 
Wird S/eeping Dogs „nur“ ein GTA 
mit schickem Asien-Setting? Oder 
gibt es doch ein paar Innovationen, 
die Square Enix der Geheimnis- 
krämerei wegen noch nicht vorge- 
stellt hat? Fragen über Fragen, die 
sich recht bald klären sollten. Denn 
Sleeping Dogs erscheint bereits im 
Spätsommer — und der ist gar nicht 
mehr so weit entfernt. TK 


Die teils recht rabiate eat Los Rx г 
aktuell noch etwas aufgesetzt und plump. 55 
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Meinung 5 
„Der Spielspaß geht hier 
nicht vor die Hunde!“ 


Thorsten Küchler Redaktionsleiter 


X 


Explodierende Fásser, Foltern per Quicktime- 
Sequenz, Zeitlupen-Schießereien: Sleeping 

Dogs bläst derart in die Klischee-Trompete, 

dass man fast schon an eine Satire glaubt. 
Erwartet ihr jedoch von euren Actionspielen 
keine Bioshock sche Innovationsparade, dann ist 
das Asia-GTA mehr als nur einen Blick wert: Ent- 
wickler United Front Games liefert nicht nur eine 
atmosphárisch-belebte Spielwelt ab, sondern füllt 
diese auch mit unterhaltsamen Inhalten. Prügeln, 
SchieBen und Fahren verbinden sich hier zu einer 
zwar anspruchslosen, aber eben auch explosiven 
Mixtur. Das Schicksal von S/eeping Dogs ist 
dennoch eng mit der Story verknüpft: Nur wenn 
das Krimidrama spannend bleibt, kann sich das 
Spiel vom Genre-Einerlei abheben. Und wenn 
nicht, dann war das Spiel wenigstens für einen 
der coolsten Presse-Events aller Zeiten gut ... 


Darauf basiert unsere Meinung: 

In Hongkong konnten wir vier Missionen anspielen 
und haben zudem mit den Entwicklern gesprochen. 
Außerdem gab es Ausflüge in Stripclubs ... 


nfos 
оо Square Enix 
ENTWICKLER United Front Games 


Die relativ unbekannten Macher des Spiels können bis- 
lang „nur“ * Modnation Racers als Referenz vorweisen. 
ALTERNATIVE 

In Sachen Open-World-Action gibt es einen klaren 
Herrscher - und der! kommt von Rockstar. 


TERMIN 


СТАМ 


3. Quartal 2012 


Wertungstendenz 
L o og 
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vorschau play? 


Es ist Anfang Febru- 
ar und wir sind zum zweiten Mal 
zu Gast bei 2K Games, um Spec 
Ops: The Line selbst anzuspielen. 
Eine Session, die einen ünerwar- 
teten Verlauf nehmen wird, denn 
anfangs fühlt sich das Spiel noch 
seltsam vertraut und gewóhnlich 
an. Das Deckungssystem? Arbeitet 
zuverlássig. Das Waffenhandling? 
Prázise und direkt. Die Figuren? 
Typische U.S.-Army-Machos mit 


` 


Spec Ó 


groBem Ego und überheblicher At- 
titüde. Die Gegner? Gesichtslose 
Rebellen, die wir reihenweise über 
den Haufen mähen, ohne groß da- 
rüber nachzudenken. Sind halt die 
Bósen, denken wir uns ... 

Der Schauplatz des Spiels ist 
da schon außergewöhnlicher. Du- 
bai an sich wáre ja bereits ein un- 
verbrauchtes Szenario, aber ein 
von apokalyptischen Sandstürmen 
nahezu komplett zerstórtes Dubai 


ps: he Line 


2K Games'Tüd erneut ins virtuelle робат. Wir folgten dem Ruf... 


finden wir richtig interessant. Und 
zwar nicht nur wegen der einzig- 
artigen Atmospháre, sondern, weil 
die gelben Kórnchen auch aller- 
lei neue Gameplay-Móglichkeiten 
bieten. So bricht in einer Szene 
plótzlich der Boden unter den Fü- 
Ben unserer Spielfigur weg. Explo- 
sionen wirbeln reichlich Staub auf 
und beeintráchtigen die Sicht. Hin- 
ter Glaswänden und auf Dächern 
angestauter Sand verwandelt sich 
nach dem Zerstören der Scheiben 
in eine tödliche Lawine. 


Freund oder Feind? 

Allerdings sind es weder die ver- 
wüstete Metropole noch die netten 
Sandspielereien, die Spec Ops eine 
Ausnahmestellung auf dem Shoo- 
ter-Schlachtfeld sichern dürften. 
Nein, es ist vielmehr die Geschich- 
te, die The Line erzählt — und die 
darin enthaltene Botschaft. Denn 
je näher wir ins Herz der Stadt vor- 
dringen, je mehr wir den merkwür- 
digen Geschehnissen um eine ab- 
trünnige US-Einheit auf den Grund 
gehen und je mehr der Protagonist 
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Zerbrechlich! Die Wüstenmetropole Dubai wurde komplett vom 
Sand verschluckt. Das eröffnet ganz neue Gameplay-Móglichkeiten. ` 
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Notwehr: Captain Walker ind seine Männer sind gezwungen, auf 
"amerikanische Soldatert; also die eigenen Leute, zu SchieBen. 


www. playdrei.de 


Alle Bilder: 2K Games 


Captain Walker und seine Mán- 
ner Teil eines Machtkampfes wer- 
den, in den neben einheimischen 
Rebellen auch die CIA verstrickt 
ist, desto mehr drángt sich uns 
die Frage auf, was zur Hólle hier 
eigentlich gespielt wird. Unsere 
Vorstellung einer simplen Gut-ge- 
gen-Bóse-Story ist bereits wie ein 
Luftballon zerplatzt. So einfach 
macht es uns Yager nicht! 

Die Entwickler stoßen uns ganz 
bewusst in ein Loch der Ungewiss- 
heit. Ungewissheit über die Vor- 
gänge in der Stadt und darüber, ob 
wir hier wirklich für die gute Sache 
kämpfen. Wir bekommen längst 
nicht jeden Story-Happen vorge- 
kaut, sondern müssen viele Teile 
des Puzzles selbst zusammenset- 


dem die Fronten überhaupt nicht 
abgesteckt scheinen. Eigent- 
lich möchten wir im Laufschritt 
aus der Stadt fliehen. Doch da ist 
eben doch noch dieses Gefühl von 
Pflichtbewusstsein und der Hoff- 
nung, in dem Schlamassel etwas 
Gutes bewirken und Leben retten 
zu können. Dann werden wir plötz- 
lich von unseren Landsleuten an- 
gegriffen ... und müssen in Not- 
wehr das Feuer erwidern. 


Jenseits von richtig und falsch 

Am Ende der Anspiel-Session 
glauben wir, endlich ein paar Ant- 
worten zu kennen und gewisse 
Dinge zu durchschauen. Doch 
weit gefehlt. Wir werden zu einer 


€ 


bei sind wir so vom Geschehen 
gepackt, dass wir gar nicht bemer- 
ken, dass es einen alternativen 
Weg gegeben hátte, der wesent- 
lich weniger Opfer gefordert hät- 
te. Nun aber sitzen wir da und sind 
schockiert über das, was wir ange- 
richtet haben. Und kónnen es nicht 
mehr rückgängig machen. 

Spec Ops: The Line entfaltet be- 
reits in den ersten Spielstunden 
eine krasse Wirkung und zeigt teil- 
weise sehr grausame Szenen. Den- 
noch wird der Shooter ungeschnit- 
ten in Deutschland erscheinen. 
Die Erklárung hierfür kommt von 


2 — `í - — 
| RE ausgebildet: Die Spielfigur hechtet per Knopfdruck in 


eckung. Die beiden Kameraden agieren höchst eigenständig. 


Yagers Associate Producer Mark 
Liebold: „Wir arbeiten eng mit der 
USK zusammen. Die Prüfbehörde 
kennt bereits das komplette Spiel 
und dessen Aussage. Letztere hält 
die USK für zu wichtig, um The Line 
durch Schnitte und Zensur seiner 
Wirkung zu berauben.“ Das ist mal 
eine Aussage! Scheinbar haben wir 
es hier tatsächlich mit einem ech- 
ten Antikriegs-Spiel zu tun. OPL 


Als Shooter-Spieler ist man ja eher Hurra-Patrio- 
tismus und moralische Schwarz-Weiß-Malerei im 
Stile eines Call of Duty gewöhnt. Nicht so in Spec 
Ops: The Line. Schon nach wenigen Spielminuten 
machte sich bei mir ein flaues Gefühl im Magen 
breit. Gegen Ende der Anspiel-Session wurde 
daraus sogar ein richtig dicker Klof im Hals. Denn 
hier ándert sich nicht nur die Einstellung der Cha- 
raktere, auch man selbst denkt immer mehr über 


folgenschweren Entscheidung ge- 
zwungen, die in unserem Fall ver- 
heerende Konsequenzen hat. Da- 


zen, wáhrend wir unaufhaltsam in é 


einen blutigen Krieg stolpern, bei 


play? im Gespräch mit Walt Williams 


` Blasse Charaktere, stumpfe Hand- 
lung, massig Klischees und Pathos — das 
Gros der Shooter-Titel besticht nicht 
gerade durch brillante Geschichten. Wird 
Spec Ops: The Line eine der wenigen Aus- 
nahmen sein? 

Williams: Was wir letztlich versuchen, ist, 
eine glaubhafte Geschichte zu erzáhlen. 
Ja, es ist eine Action-Story, allein deshalb, 
weil gekämpft und geschossen wird. Aber 
es geht nicht nur um den Kampf. Unsere 
Charaktere verándern sich im Verlauf der 
Mission. Am Anfang des Spiels sollen Walker 
und seine beiden Kameraden ganz bewusst 
gewóhnlich und austauschbar wirken. Wir 
wollen zunáchst eine vertraute Umgebung 
schaffen, in der sich der Spieler wohl fühlt. 
Sobald er sich voll darauf eingelassen hat, 
ziehen wir ihm gnadenlos den Boden unter 
den Füßen weg. 


= =u Welches war für dich persönlich der 
emotionalste Moment in einem Videospiel? 
Williams: Den Moment genau zu beschrei- 
ben, würde den Rahmen sprengen. Aber es 


Wir ziehen dem Spieler 


war in Final Fantasy VI, wo ich durch einen 
großen Zufall eine geheime familiäre Bezie- 
hung zwischen zwei Figuren entdeckt habe, 
die sonst nirgends im Spiel enthüllt oder 
auch nur beiláufig erwáhnt wird. Als Kind 
war das ein fantastischer Moment für mich, 
denn diese Entdeckung machte aus bloBen 
Figuren echte Persónlichkeiten mit einer 
Vergangenheit und Tiefe. Wenn ich den von 
mir geschaffenen Figuren etwas mitgeben 
móchte, dann genau das. 


<- —. - Glaubst du, dass Videospiele im Lau- 
fe der Jahre immer offensichtlicher, immer 
leichter zu durchschauen und immer ober- 
flächlicher geworden sind? 

Williams: Es gibt heutzutage durchaus eine 
gewisse Design-Methodik. Ein Grundsatz 
lautet: Wenn jemand dein Spiel kauft, sollte 
er imstande sein, es durchzuspielen. Da- 
hinter stehe ich auch. Wenn man 60 bis 70 
Euro für ein Spiel hinbláttert, sollte es auch 
ein Gelegenheitszocker komplett genieBen 
kónnen. Ab und an habe ich selbst groBe 
Lust, dem Joker einfach nur ins Gesicht zu 


' Walt Willia 
ist Lead Writer;bei 


schlagen. Deswegen hoffe ich instándig, 
dass man noch viele weitere Batman-Titel 
entwickelt wird. Diese Art von Spielen ist 
meiner Ansicht nach nicht verkehrt. Gleich- 
zeitig glaube ich aber auch, dass es noch 
viel Platz für Titel wie Spec Ops gibt, die 
nicht nur pures Entertainment sind, sondern 
dich fühlen lassen, dich zum Nachdenken 
anregen und moralische Fragen aufwerfen. 


^ - Könnte die Botschaft von Spec Ops: 
The Line auch mit einem anderem Medium, 
etwa einem Film, transportiert werden? 
Williams: Es wáre nicht dasselbe. Denn die 
Entscheidungen, die die Figuren treffen, wà- 
ren dann nicht beeinflussbar. So aber sind 
es deine Entscheidungen. Du hast die Jungs 
diesen bestimmten Weg gehen lassen. Diese 
Erfahrung ist deutlich intensiver. 
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die Geschehnisse und die eigenen Handlungen 
nach. Außerdem gefällt mir extrem gut, dass 
man in bestimmten Situationen eigenstándig 
nach alternativen Vorgehensweisen suchen kann 
und nicht alle möglichen Lösungswege auf dem 
Silbertablett serviert bekommt. Hinzu kommt 


noch das unverbrauchte Wüstenstadt-Szenario — 


ich gehe hier schwer von einem Hit aus. 


Im Münchner Büro von 2K Games durften wir fünf 
Kapitel aus dem ersten Drittel des Titels spielen und 
danach mit Story-Autor Walt Williams quatschen. 


nn 
ENTWICKLER 


Bisher hat das Studio nur die Raumschiff-Ballereien 
Yager und Aerial Strike (Xbo erüffentlicht. 


ALTERNATIVE 
Militär-Shooter mit Third-Person-Perspektive und 
Deckungssystem. Story und КІ sind aber schwach. 
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SOCOM: Special Forces 


. 


ае С СЕЗ Зема 
— Bärtiger Held: Wenn Max Payne anmutig in Zeitlupe durchs 
Bild segelt, dann kënnen wir nur andächtig staunen. 


Max Payne 3 


Wir haben es gespielt und wollten den Controller da- 


"nach am liebsten nie wieder aus der Hand geben! 


ACTION I Die Figur des Max Payne 
einmal selbst zu steuern, lange be- 
vor es irgendein Normalsterblicher 
auBerhalb der Spielebranche darf, 
das ist schon ziemlich cool. Auch 
wenn wir nicht die PS3-, son- 
dern „пиг“ die Xbox-360-Fas- 
sung anzocken durften, hatten 
wir feuchte Hände und trugen 
das fetteste Grinsen seit Weih- 
nachten quer übers Gesicht. 

Ja, wir durften Max Payne 3 


AR A N spielen und es war geil! 
LÀ Beweg dich! 


\ Max Paynes Steuerung 
beinhaltet wenige Grund- 
bewegungen: Rennen, 
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Schießen und Shoot-dodge — Letz- 
teres ist Max’ berühmter Zeitlupen- 
hechtsprung. Die normale Fortbe- 
wegung erfolgt typischerweise über 
die Analogsticks, während ihr mit 
den Schultertasten präziser zielt, 
schießt und eben das stylishe Shoot- 
dodge auslöst. Dann segelt Max in 
Zeitlupe durch den Raum und ihr 
könnt in aller Ruhe die bösen Buben 
zusammenschießen. Das funktio- 
nierte bei unserer Anspielsession 
angenehm präzise und bildgewal- 
tig, für chronisch unbegabte Con- 
troller-Nutzer wie uns gibt es eine 
praktische Zielhilfe in zwei Stufen. 
Auch für Oberkonsoleros dürfte 
Max Payne 3 eine spielerische He- 


rausforderung werden. Denn wann 
man den Shoot-dodge am besten 
einsetzt, wann man nur die Bul- 
let Time oder doch lieber das De- 
ckungssystem nutzen sollte, das 
will schmerzhaft gelernt sein. Wir 
warfen uns beim Anspielen des Öf- 
teren wild feuernd Treppen hinun- 
ter (weil’s so verdammt cool aus- 
sieht!) und landeten in einem Pulk 
waffenstarrender Gangster, die uns 
im Nu über den Haufen ballerten. 
Überlebt haben wir es meist trotz- 
dem: Das sogenannte „Last Man 
Standing“-System erlaubt es uns, 
den Schützen kurz nach einem ei- 
gentlich tödlichen Treffer aufs Korn 
zu nehmen. Erledigen wir ihn, rap- 


| Liegen lernen: Landet Max nach einem gewagten Sprung auf de 


Boden, dürft ihr i immer och aus allen. Rohren weiterfeuern. - 


Alle Bilder: Rockstar Games 


Leben und Ster 


== Zwei neue Abschnitte aus dem Leben von Max Payne konnten 
wir spielen. Die wollen wir euch nicht vorenthalten. 


pelt Max sich wieder auf. Das ge- 
schieht so geschmeidig und wurde 
so sanft in das Gameplay eingebaut, 
dass wir das Feature wie selbstver- 
stándlich annehmen. Super! 


Ein genialer Kniff 

Auch sonst kónnen wir uns kaum 
уоп der Bildschirm-Action losreiBen, 
denn Max Payne 3 zieht uns mit un- 
glaublicher Gewalt ins Geschehen. 
Schon nach Minuten stecken wir 
mittendrin in der spannenden Ge- 
schichte, hetzen von Actionszene 


In einem Fußballstadion treffen Max und sein Kollege Raul Passos auf die Gang 
Comando Sombre. Die will dort das Lösegeld für die entführte Fabiana kassie- 
ren. Etwas láuft dabei schief, Unbekannte eróffnen das Feuer. Max wird verletzt, 
schleppt sich schwer angeschlagen durch die Gánge. Passos verarztet ihn not- 
dürftig, dann geht es auf die Jagd 

nach dem Geld. Am Ende muss Max E 

seinem Kumpel mithilfe des Scharf- 

schützengewehrs das Leben retten. 


Mit Glatze und quietschbuntem Hawaiihemd 
erwacht Max in der Gosse. Gerade wurde er aus- 
geraubt und niedergeschlagen, jetzt steckt er erst 
recht im Schlamassel. Denn ein Amerikaner ist in 
den Elendsvierteln von Säo Paulo nicht wirklich 
gern gesehen. Schnell schlägt die Abneigung der 
Bewohner in blanken Hass um und Max muss gegen 
Möchtegern-Gangster ums Überleben kämpfen. 
Auch wenn dieser Abschnitt sonnig und hell ist, die 
Stimmung des Auf-sich-allein-gestellt-Seins ist den 
Entwicklern grandios gelungen. 


zu Zwischensequenz und bemerken 
gar nicht, dass wir nicht ein einziges 
Mal auf einen Ladebalken starren! 


star hier abliefert, ist die ganz große 
Kunst des Erzählens. Wenn ihr Max 
Payne 3 spielt, wird es euch nicht 


Meinung 


Ganz recht: Das Spiel kommt kom- 
plett ohne spürbare Ladezeiten aus 
(außer beim Start des Spiels natür- 
lich)! Wie auch immer die Amerika- 
ner das hinbekommen haben, es 
rockt: Wie an der Schnur gezogen 
spielen wir die Abschnitte, die sehr 
sorgfältig und wohlüberlegt von in 
Echtzeit berechneten Zwischense- 
quenzen und Kurzblenden zusam- 
mengehalten werden. Was Rock- 
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Schlussakkord: Der Höhepunkt jeder Schießerei ist der letzte ee 
Treffer, der äußerst stylisch in Szene gesetzt ist. 
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mehr loslassen. Dass die Schieße- 
reien absolut rocken, brauchen wir 
sicher nicht extra zu sagen. Einzig 
die Steuerung benötigt ein wenig 
Eingewöhnung, denn durch die phy- 
sikalisch berechnete Gewichtsver- 
lagerung des Helden steuert sich 
Max zeitweise etwas träge. Aber 
daran gewöhnt man sich schnell — 
und danach will man das Gamepad 
nie wieder weglegen. 


Robert Horn Redakteur 


Erst vor Kurzem habe ich Rockstar in München 
besucht und mir Max Payne 3 zeigen lassen. Da 
durfte ich aber nur gucken, nicht anfassen. Das 
war schon reichlich cool. Als ich aber wenige 
Wochen später wieder da war und dabei einen 
Controller in die Hand gedrückt bekam, war es 
um mich geschehen: Meine Fresse, ist das super! 
Da sind diese abartig gut inszenierten Ballereien, 
die wunderbar aussehen und auch noch gehörig 
fordern. Da ist diese mitreißende Geschichte, 

die nicht nur mit Action vollgepackt, sondern 

vor allem auch glaubwürdig ist. Und da ist dieser 
Sog, erzeugt von diesen beiden Elementen, der 
mich nicht mehr losgelassen hat, gerade weil das 
Spiel einfach keine Pause macht. Also wenn Max 
Payne 3 kein Brett wird, dann weiß ich auch nicht. 


Wir haben Entwickler Rockstar Games in München 
besucht und dort auf der Xbox 360 und auf dem PC 
insgesamt drei Abschnitte selbst gespielt. 


nfos 
ee Rockstar Games 
ENTWICKLER Rockstar Studios 


An Max Payne 3arbeitet eine Vielzahl an Rockstar- 
Studios. Ein Gemeinschaftsprojekt also. 


ALTERNATIVE Red Dead Redemption 
Ist zwar ein Western, nutzt aber auch die Euphoria- 

Engine und ist auch леп Rockstar. Eintolles NH, 
TERMIN 18. Mai 2012 


Wertungstendenz 
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schützturm abzureiBen und als Keule zu nutzen. Aber ziemlich cool, 
D t O A \ A 3 


Prototype 2 


Hier wird das Ende der Welt als brachiale Open-World-Actionorgie inszeniert! 


ПОМ | „Wir machen keine Li- 
zenzspiele mehr!“ — das stellt Ent- 
wickler Dave Fracchia lachend klar, 
als wir ihm unseren Eindruck von 
Prototype 2 mitteilen. Denn das 
Kampf-und-Zerstörungs-Spektakel 
erscheint uns wie gemacht für den 
Hulk als Hauptfigur. Und die Idee 
liegt wirklich nahe, schließlich sind 
Prototype 2 und dessen indizierter 
Vorgänger geistige Nachfolger des 
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Open-World-Actionspiels Hulk: Ul- 
timate Destruction (2005), mit dem 
das Studio Radical bereits prächtig 
unterhalten konnte. 


Die ultimative Allmachtsfantasie 
Aber wie gesagt: Radical macht 
keine Lizenzspiele mehr, also lenkt 
ihr kein grünes Comic-Monster, 
sondern den grimmigen Solda- 
ten James Heller. In seiner Rolle 


ge e Ne, A = Р ç 
Improvisation: Normale Feuerwaffen führt Heller nicht mit sich, ег 
kann aber Geschütze Von Fahrzeugen abreißen und damit feuern. ^* * 


erkundet ihr ein apokalyptisches 
New York, in dem sich ein fieser Vi- 
rus ausgebreitet hat und in dem es 
vor Monstern, Mutanten und Ver- 
schwörern nur so wimmelt. Die- 
ser Virus hat Hellers Frau auf dem 
Gewissen und der Mann sinnt nur 
noch auf Rache, Vergeltung, Tod. 
Obwohl er zu Beginn des Spiels 
selbst infiziert wird, fortan immer 
monströsere Mutationen durchlebt 


und erkennt, dass eine Verschwö- 
rung hinter dem Virenausbruch 
steckt, bleibt er eiskalt, grimmig 
und emotionslos. Er ist eine ge- 
walttätige Actionmaschine, mit der 
wir uns nach Herzenslust in der 
Spielwelt austoben können. Mit 
Heller können wir Hubschrauber 
per Faustschlag ausknipsen, Ge- 
schütztürme von Panzern reißen 
und als Keule schwingen oder eine 


Spektakulär: Je nach gewählter Waffe führt ih 
unterschiedliche Vehikel-Takedown-Manöver aus? 


Alle Bilder: Activision 


v. 


Knochenpeitsche ausfahren und 
unsere Gegner zu blutigen Klum- 
pen schnetzeln. Diese ,ultimative 
Allmachtsfantasie" — so nennen 
die Entwickler ihr Konzept — wen- 
det sich klar an erwachsene Spie- 
ler. Und sie funktioniert! Zwar lässt 
uns Hellers Charakter auch nach 
lángerem Anspielen kalt — aber die 
Spielmechanik stimmt! 


Zerstórungs-Multitalent 

Es ist bemerkenswert, wie gut sich 
die Hauptfigur James Heller bereits 
nach kurzer Spielzeit und einigen 
Upgrades anfühlt. Allein die Art und 
Weise, wie ihr euch mit ihm durch 
die Spielumgebung bewegt, ist ein- 
malig und befriedigt ungemein. Ihr 
sprintet Hausfassaden hinauf, stoBt 
euch katapultartig nach oben und 
gleitet rasend schnell durch die Luft. 
Jeder Punkt der dreigeteilten Spiel- 
welt ist für euch schnell erreichbar 
und es macht Spaß, dorthin zu ge- 
langen. Nicht einmal Spider-Man ist 
derart behánde unterwegs! Eben- 
so gelungen ist die Kampfmecha- 
nik, die im Vergleich zum Vorgánger 
schlau überarbeitet wurde. Hel- 
ler kann sich dank seiner Mutation 
fünf verschiedene Waffen wachsen 
lassen, etwa Tentakel, Klingen oder 
Steinfáuste. Im Kasten rechts er- 
fahrtihr alle Details! Zwei der Waffen 
kónnt ihr gleichzeitig benutzen, in- 
dem ihr sie mit je einer Taste belegt. 
Das erinnert an das Kampfsystem 
von Kingdoms of Amalur: Recko- 
ning und funktioniert áhnlich gut. 
Bekommt ihr es etwa mit Soldaten 
sowie einem Panzer zu tun, kónnt 
ihr eure Klauen ausfahren, um die 
menschlichen Gegner blitzschnell 
zu erledigen, und schlagt dann das 
Fahrzeug mit euren Fáusten kaputt 
— ohne zwischendurch ins Menü zu 
müssen. Obendrein kónnt ihr ge- 


Die fünf Mutationen ces James Heller 


Dank der Virus-Infektion kann sich eure Spielfigur organische Waffen wachsen lassen. 
Wir stellen euch die fünf verschiedenen Zerstörungswerkzeuge vor! 


KLAUEN > 


Euer Mittel der Wahl gegen menschliche 
und menschenähnliche Gegner. Eure Hän- 
de verwandeln sich in bizarre Klauen mit 
je drei gezackten Klingen. Mit denen teilt 
ihr im Nahkampf kräftig aus. Obendrein 
erlernt ihr später die Fähigkeit, Stacheln 
aus dem Boden schießen zu lassen, mit 
denen ihr Gegner aufspießen könnt. 
Gegen Fahrzeuge und Riesen-Mutanten 
richten die Klauen nur wenig aus. 


= KLINGE 


James' Unterarm verwandelt sich in eine 
enorme Doppelklinge, die ausschlieBlich 
Nahkampf-Angriffe erlaubt — die hauen 
dafür aber richtig rein. Damit ist James 
- zwar langsamer als mit den Klauen, die 
Klinge macht aber auch mit großen Mu- 
tanten oder Fahrzeugen kurzen Prozess. 


KNOCHENPEITSCHE 
Bekommt ihr es mit größeren Gegner- 
Gruppen zu tun, eignet sich diese Muta- 
tion, mit der sich James’ rechter Arm in 
eine flexible Knochenpeitsche verwan- 
delt. Damit erwischt ihr gleich mehrere 
Widersacher um euch herum und habt 
außerdem eine enorme Reichweite. Dafür 8 
verursacht die Knochenpeitsche nur ver- 
hältnismäßig geringen Schaden. 


€- HAMMERFÄUSTE 


Indem James enorme Mengen Biomasse 
in seine Hände transferiert, wachsen 

ihm diese gewaltigen Fäuste, die wie 
Abrissbirnen zuschlagen. Damit seid ihr 
langsam und nicht wirklich stark gegen 
lebende Gegner. Fahrzeuge verwandelt 
ihr damit jedoch in null Komma nix zu Alt- 
metall. Obendrein könnt ihr mit starken 
Angriffen gefährliche Supermutanten für 
einen Augenblick lähmen. 


RANKEN 


Diese Fähigkeit ist neu in Prototype 2. 

Mit ihr lässt James organische Ranken 
aus seinen Armen sprießen. Damit kann 
er Gegner, Fahrzeuge und allerlei lose 
Objekte aneinander- und/oder an die Um- 
gebung kleben und setzt so gefährliche 
Widersacher problemlos außer Gefecht. 
Außerdem erlauben die Ranken einen 
krassen Specialmove: Ein ganzes Bündel 
dieser Ranken greift sich alle Objekte und 
Lebewesen in der Nähe und reißt alles 
aneinander. Das ergibt eine Art gewaltige 
Implosion. Ein echtes Spektakel! 
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Undercover: In menschlicher Form kann James gegnerische 


Stützpunkte infiltrieren, was durchaus spannend ist. 


kaperte Armee-Fahrzeuge steuern, 
etwa Panzer oder Hubschrauber. 
James Heller — das Multitalent in 
Sachen Chaos! 


Belauert eure Ziele! 

Doch ihr zieht nicht nur mit we- 
henden Fahnen in die Schlacht ge- 
gen Monster und Soldaten, son- 
dern müsst hin und wieder auch 
schleichen. Durch das Absorbieren 
von Passanten oder Militár-Perso- 
nal nehmt ihr deren Gestalt an und 


Бы 


Dann gilt es, sich vorsichtig zu ver- 
halten und ganz in die Rolle des Jä- 
gers zu schlüpfen. Ihr belauert eure 
Opfer, bleibt unbemerkt und sendet 
hin und wieder einen Sonar-Ping 
aus. Habt ihr eine feste Zielperson, 
sendet sie ein Signal zurück. Habt 
ihr kein Ziel, werden all jene Per- 
sonen markiert, die von nieman- 
dem gesehen werden — perfekte 
Ziele für einen Stealth-Kill. Das er- 
laubt ein spannendes Katz-und- 
Maus-Spiel, bei dem ihr zwar stets 


play? im Gespräch mit Dave Fracchia 


‚Die Story muss simpel/se sein!“ 


3: Die Spielwelt von Prototype 2 ist in 
dre s unterschiedliche Zonen geglie- 
dert. Doch inwiefern erwartet den Spieler 
innerhalb dieser Szenen Abwechslung? 
Fracchia: Unsere Zonen stecken voll ver- 
schiedener wichtiger Orte, sonst wáre das 
Erkunden der Welt kein Spaß. Und jeder 
dieser Orte muss einen Sinn haben. Oben- 
drein achten wir darauf, dass sich nicht nur 
Stimmung und Herausforderungen der drei 
Zonen unterscheiden, auch die Topografie 
ändert sich. Da gibt es in der roten Zone viele 
Hochhäuser, anderswo ist das Stadtbild eher 
gemischt — mit einigen hohen Gebäuden 
oder gar nur wenig Bebauung. Es gibt dann 
auch Dinge wie Stadien, die interessante 
Schauplátze für Kámpfe und Missionen abge- 
ben. Wir versuchen, so viel Abwechslung wie 
möglich zu schaffen und den Spielern oben- 
drein unterhaltsame Aufgaben zu bieten. 


3: Und was erwartet den Spieler in Sa- 
chen еп Nëbenaufgaben und Bonusziele? Hof- 
fentlich mehr als nur Sammelaufgaben! 
Fracchia: Das beste Beispiel sind die Black- 
net-Missionen, für die man sich in das Netz- 
werk der Blackwatch-Söldner hacken muss, 
um dadurch besondere Ziele auszumachen. 
Eine solche Mission kommt auch in der Story 


Dave Fracchia ist Vice President of 


Technology bei Radical. Wir stellten ihm 
einige Fragen zu Prototype 2. 


3: Sagen wir mal, ein Spieler verliert 
sich für einige Stunden in solchen Ne- 
benaufgaben oder spielt eine Woche lang 
garnicht. Wie stellen Sie sicher, dass er 
in der nächsten Story-Mission noch weiß, 
worum es geht? 

Fracchia: Das ist stets eine Herausforde- 
rung, gerade wenn man sehr viele Missionen 
in ein Spiel packt. Ein Teil der Lösung ist die 
Möglichkeit, die aktuellen Spielziele einzuse- 
hen und auf den ersten Blick feststellen zu 
können, was man zuletzt erledigt hat. Dann 
weiß der Spieler, wo er ist, wohin er muss 
und vielleicht reicht das aus, um wieder 
alles Wichtige in Erinnerung zu rufen. Und 


könnt Sperrbereiche infiltrieren. eure monstrósen Waffen ausfahren | vor, Damit wollen wir dem Spieler zeigen: der beste Weg dafür ist, die Story nicht zu 
А kónntet, aber versucht, die Situati- „Hey, schau, das ist eine Blacknet-Mission. komplex zu machen. Da haben wir etwa die 
Meinung AE on unbemerkt zu meistern. Zudem | Die gibt es überall in der Welt. Diese hier ge- drei Zonen. Die stellen drei Akte der über- 
A Sa А hört zur Story, die anderen kannst du spielen, greifenden Story dar. Jede einzelne stellt 
,Gu er! A » lohnt es sich, Personen zu absor- : . : h А : 
Sp EC aru C. f wann immer du willst!“ Und abgesehen davon, dann wiederum eine Geschichte für sich dar. 


Sebastian me Redakteur 


Mein Kollege Jürgen KrauB besuchte Radical 
vor einer Weile in Vancouver, wo er áhnliche 
Spielabschnitte wie ich zu sehen bekam. Nach 
seiner Rückkehr erklárte er mir wáhrend einer 


Kaffeepause, welches Potenzial er in Prototype 2 
sieht. Aber ihm fehlte noch die Bestátigung, dass 


Auftakt und Endgame des Titels befriedigend 
zusammengeführt werden. Und mir geht es 


leider genauso. Wieder zeigte man mir viele gute 


Features, einen packenden Auftakt und eine 
wilde Szene vom Ende des Spiels. Und wieder 


blieb offen, wie das alles miteinander verbunden 


wird, wie sich das „große Ganze" anfühlen wird. 


á 


bieren. Ihr erhaltet dadurch zuwei- 
len Infos und Erinnerungsfetzen, 
die nach und nach eine Geschichte 
erzählen, Zusammenhänge erklä- 
ren und Story-Lücken stopfen. 

Das Thema Story-Lücken ist ein 
gutes Stichwort. Denn noch kön- 
nen wir die Story und die allmäh- 
liche Verwandlung von Heller nicht 
nachvollziehen. Prototype 2 wird 
uns hoffentlich vom Anfang bis 
zum Ende Spaß bringen, stets mo- 
tivieren, dabei nicht verwirren und 
genügend Abwechslung bieten — 


dass diese Missionen ziemlich cool sind — das 
Anschleichen, das Hacken, das Aufspüren 
einer Zielperson oder Sabotieren einer Black- 
watch-Mission —, wird man obendrein auch 
noch mit einer neuen Mutation belohnt, wenn 
man eine schafft. Die funktionieren wie Perks 
in manchen Shootern und RPGs. Sie erlauben 
es, James Heller an eure bevorzugte Spielwei- 
se anzupassen, ihn stárker, beweglicher oder 
widerstandsfáhiger zu machen! 

Natürlich haben wir auch noch überall 
Sammel-Ziele verteilt und die verraten mehr 
darüber, was in der Spielwelt passiert, oder 
beleuchten einzelne Schicksale. Diese Ziele 
mögen die Spielfigur jetzt nicht unbedingt 
weiterbringen, aber wenn man Interesse an 


Wir bezeichnen das als A-Story und B-Story. 
Die A-Story sollte sehr simpel und klar sein 
— halt Akt eins, zwei und drei. Die B-Story ist 
dichter und füllt all die Lücken der A-Story. 
Man mag einige Details davon vergessen, 
aber vieles davon lässt sich dank des „web 
of intrigue" nachvollziehen. 


play: Dieses Feature kehrt zurück? 
Fracchia: Ja, wir haben es bislang noch nicht 
in den Vordergrund gestellt, aber es ist im 
Spiel enthalten. Das Feature wurde basie- 
rend auf unseren internen Tests und Spieler- 
Meinungen zum ersten Teil überarbeitet. Ich 
mag es, wie man in diesem Netz aus Informa- 
tionen immer neue Teile hinzufügt und somit 


Ich bezweifle aber, dass Radical mit Prototype 2 
die Sünden des Vorgángers wiederholen wird. Die 
Jungs scheinen bislang auf einem guten Weg zu 
sein. Hoffen wir, dass sie all das Potenzial nutzen! 


der Story hat, ist das ein toller Bonus! auch besondere Missionen freischaltet. 


dann sind wir glücklich. SST 


rauf basiert u 


Wir sahen eine 40- Minuten: Prásentation und 
spielten den Titel selbst für etwa dieselbe Zeit. Es 
war eine fast fertige Xbox-360-Fassung. 


Infos 


HERSTELLER Activision 


ENTWICKLER Radical Entertainment 
Miese Lizenzspiele, charmante Nischentitel, solide 
Titel aller Genres und viel Open-World. Das ist Radical! 


ALTERNATIVE Hulk: Ultimate Destruction 
Da der Vorgänger indiziert ist, greift zum PS2-Urvater 
des Open- World- -Chaosspiels! Der rockt heute noch! 


TERMIN 27. April 2012 


\Vertungstendenz b: tant: Ab und cgi it riesigen Mutant 
upermutant: und an bekommt Ihr es mit riesigen Mutanten zu 
` DESEN йш ! 


tun. Eine erfreuliche Abwechslung! 
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play? vorschau 


Hier seht ihr alle kommenden PlayStation-3-, Vita- und PSN-Spiele auf einen Blick! 
Anderungen und Neuzugánge erkennt ihr an den passenden Buttons. 


SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 
Agent Action Rockstar Games Nicht bekannt- — — Sly Cooper: Thieves in Time n Sony 2012. 
Im" Aliens: Colonial Marines Ego-Shooter Sega Herbst 2012 Sniper: Ghost Warrior 2 Ego-Shooter City Interactive 2. Quartal 2012 
Anarchy Reigns Action Sega 6.Juli 2012 Sorcery Action-Adventure — Sony 2. Quartal 2012 
урот] Armored Core 5 Action Namco Bandai 23. März 2012 South Park: The Game Rollenspiel THQ 3, Quartal 2012 
uen) Atelier Meruru: The Apprentice of Arland Rollenspiel NIS America 25. Mai 2012 LXX Spec Ops: The Li Action 2K Games 29. Juni 2012 
— ae rm ce ` 2012 Starhawk Action Sony 2012 
um " Action Konani F ШШ Street Fighter X Tekken all Capcom | 9. März 2012 - 
Borderlands 2 Action 2K Games 21. September 2012 Rollenspiel ainic Banai аш. 
Brothers in Arms: Furious 4 Ego-Shooter Ubisoft 2. Quartal 2012 Tales of ilia Rollenspiel Namco Bandai Nicht bekannt 
ШЕЙ Darksiders 2 Action-Adventure THQ 27. Juni 2012 Tekken Tag Tournament 2 Beat "em U Namco Bandai 4. Quartal 2012 
Dead or Alive 5 Beat "em Up Tecmo 2012. — Tekken X Street Fighter Beat 'em Up Namco Bandai 2012. 
Devil May Cry HD Collection Action-Adventure — Capcom 3. April 2012. Test Drive: Ferrari Racing Legends Rennspiel Bighen 30. Márz 2012 
Devil's Third Action THO 1. Quartal 2013 The Last Guardian Action-Adventure — Sony 2012 
Im" Dirt Showdown Rennspiel Codemasters Mai 2012 The Last of Us Action-Adventure — Sony Winter 2012 
Dishonored Action-Adventure ` Bethesda Softworks 2. Quartal 2012 Tom Clancy's Rainbow 6 Patriots Ego-Shooter Ubisoft 2013 
Dm(: Devil May Cry Action Capcom 2012 Tomb Raider Action-Adventure — Square Enix 3. Quartal 2012 
Doom 4 Ego-Shooter Bethesda Softworks Nicht bekannt- mes Top Gun: Hard Lock Action 505 Games 5. April 2012 
Dragon's Dogma Rollenspiel a 1. Mai 2012. ХОМ Ego-Shooter — 2KGames 2012 
ы Fgo-Shooter LP Games Sommer 2012 sch Games 3 Sammer 2012 ШШ Yakuza: Dead Souls Action-Adventure Sega 16. März 2012 
Enemy Front Ego-Shooter City Interactive 2012 
LL Far Cry3 Ego-Shooter Ubisoft 6. September 2012 
UPDATE] FIFA Street Sportspiel Electronic Arts 15. März 2012. Ben10 Galactic Racing Rennspiel D3 Publisher 16. März 2012 
Final Fantasy XIII Versus Action-Rollenspiel — Square Enix 2013 Disgaea 3: Absence of Detention Rollenspiel NIS 20. April 2012 
Final Fantasy XIV Online-Rollenspiel Square Enix — — Lued 2013 UPDME| Doctor Who: The Eternity Clock —  Action-Adventure ВВС März 2012 
wrote] Game of Thrones Rollenspiel Focus Home Entertainment Mai 2012 Final Fantasy X Rollenspiel Square Enix 2012. 
Ghost Recon: Future Soldier Action Ubisoft 24. Mai 2012 LEGO Harry Potter: Die Jahre 5-7 Action-Adventure — Warner Bros. Márz 2012 
Grand Theft Auto 5 Action-Adventure ` Rockstar Games 2012 LittleBigPlanet Jump & Run Sony 26. Juni 2012 
— Hitman: Absolution m Square Enix 2012. Metal Gear Solid: HD Collection Action Konami 2012. 
= seg — m | " 204 Mortal Kombat Beat "en Up Warner Bros. 27. April 2012 
ШРОМЕ] Jak & Daxter Trilogie Action Sony 29. Februar 2012 = Resistance: Buming Skies | Ego-Shooter Sany | шл 
LEGO Batman 2: DC Super Heroes Action Warner Bros. Sommer 2012 — Silent Hill- Ва af Memories Actio Konan 23. März 2012 
ШШШ Mass Effect 3 Rollenspiel Electronic Arts 8. März 2012 Smart As Musik- & Partyspiel Sony Nicht bekannt 
[ШИШ Max Payne 3 Action Rockstar Games 18.Mai 2012. Sound Shapes (Arbeitstitel Jump & Run Sony Nicht bekannt 
DES Medal of Honor: Warfighter Ego Shooter Electronic Arts — — — —— 2012 | | — Street Fighter X Tekken Beat "em Up. Capcom 3. Quartal 2012. 
Metal Gear Rising: Revengeance Action Konami 2012 It) Super Monkey Ball: Banana Splitz Geschicklichkeit — Sega Sommer 2012- 
Шоме] Metro: Last Light Ego-Shooter THQ 1. Quartal 2013 Supremacy MMA Unrestricted Beat "ет Up 505 Games 8. März 2012 
LIE Ninja Gaiden 3 Action Tecmo Koei 23. März 2012 mag) Unit 13 Action Sony 9, März 2012 
Port Royale 3 Strategie Kalypso 2. Quartal 2012 Urban Trials Rennspie Tate Multimedia Nicht bekannt 
Prey? Ego-Shooter Bethesda Softworks — — — 2012. Warrior's Lair Rollenspiel Sony 2012 
Perm i; T ME CPSICNEUERSCHEINUNGEN A 
wrore] Rayman 3 Hoodlum Havoc HD Jump & Run bisoft 21. März 2012 i | 
Resident Evil 6 Action Capcom 20. November 2012 Counter-Strike: Global Offensive Ego-Shooter Хаме 1. Quartal 2012 
Resident Evil: Operation Raccoon City — Action Capcom 23. März 2012 Dm Doctor Who: The Eternity Clock Action-Adventure — BBC Márz 2012 
UPDATE| Ridge Racer: Unbounded Rennspiel Namco Bandai 30. März 2012 UPDME| | Am Alive Action-Adventure ` Ubisoft März 2012 - 
Risen 2: Dark Waters Rollenspiel Koch Media 27. April 2012 Journey Adventure Sony März 2012_ 
mag Saint Seiya: Sanctuary Battle Action Namco Bandai 26. März 2012. Killzone Ego-Shooter Sony Nicht bekannt 
Serious Sam 3: BFE Ego-Shooter Devolver Digital Nicht bekannt Skullgirls Beat "ет Up Autumn Games 2012 
Silent Hill: Downpour Action-Adventure — Konami 13. Màrz 2012 
wet] Silent Hill: HD Collection Action-Adventure — Konami 15. März 2012 IM HEFT weitere Informationen zu den UPDATE - Bei diesen Spielen hat sich 
ШШШ Sleeping Dogs Action Square Enix August 2012 markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. der Erscheinungstermin geändert. 
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Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play3-Experten! 


DIE BUTTONS 


DER TESTKASTEN 


DOWNLOAD 
Vorschau-Spiele, 
die nur per Down- 
load erháltlich 
sind, werden mit 
dieser schicken 
Plakette versehen. 


VIDEO AUF DVD 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: 
Dieses Symbol 
bedeutet, dass 
das jeweilige Spiel 
auch mit einem 
passenden Video 
auf unserer Heft- 
DVD vertreten ist. 


GESCHNITTEN 
Die deutschen 
Gesetze sorgen im- 
mer wieder dafür, 
dass Spiele hierzu- 
lande geschnitten 
erscheinen. Dieser 
Button weist euch 
darauf hin. 


UNCUT 

Super Sache: Spie- 
le, die diese bluti- 
ge Plakette tragen, 
kommen auch 

in Deutschland 
unzensiert auf den 
Markt — früher sel- 
ten, heute háufig. 


PS3-EXKLUSIV 
Titel mit dieser 
Plakette kommen 
ausschließlich für 
die PS3 auf den 
Markt — Xboxler 
und Nintendo- 
Spieler schauen in 
die Róhre. 
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PLAY3-AWARD 
Besonders tolle 
Spiele mit einer 
Gesamtwertung 
von mindestens 
85 bekommen 
von uns den be- 
gehrten, goldenen 
play3-Award. 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat’s gemacht, wer bringt es in den 
Handel, was kostet es und welche Altersfreigabe (ab 0, 6, 12, 
16 oder 18 Jahren) hat die USK erteilt. Den Preis geben wir 
übrigens mit „ca.“ an, da PS3-Spiele bei vielen verschiede- 
nen Händlern zu vielen verschiedenen Preisen erhältlich sind. 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in 5 Kategorien: Grafik, Sound, 
Bedienung, Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 

10 Punkte, eine magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! Auf 
mathematische Quatsch-Formeln verzichten wir: Die Gesamt- 
wertung eines Spiels (siehe unten) wird also nicht irgendwie 
mittels der Einzelwertungen ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflösungen unterstützt es, 
wird ein 3D-Modus angeboten? Über diese Dinge informieren 
wir euch im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 
Soundtrack, Sprachausgabe, Bildschirmtexte und Tonformate 
werden hier erläutert und bewertet. 


Bedienung 
Move-Unterstützung, Vibrationsfunktion, Installationsgröße 
und die Qualität der Steuerung entnehmt ihr diesem Abschnitt. 


Einzelspieler 
Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, wie wird gespeichert? 


Mehrspieler 


Den Multiplayer sehen wir als einzelnen Bestandteil von PS3- 
Spielen — deshalb bekommt er seine eigene Unterwertung. 


STÄRKEN UND SCHWÄCHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra“-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel“ ist nur ein 
kleines Ärgernis, während „Miserable Steuerung" deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


өэ Grofie Stárke €F) Dickes Ärgernis 
@ Gute Sache €) 


Kleiner Fehler 


Duke Nukem Forever 
| ZK Termin: 10. Juni 2011 
Hersteller: 2k Games 
Entwickler: Gearbox 


USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 45 Euro 


CLOCOT 6 
720p|v| 1080р optionaler 3D-Modus 


Vor allem im Vergleich mit der PC-Version stinken 
die Konsolenfassungen von Forever ziemlich ab. 


SOUND ГГА: 
Stereo|v| Dolby Digital 5.1 М] РСМ7.1 
Texte/Sprachausgabe: mehrsprachig/mehrsprachig 


Die Sprecher sind gut ausgewáhlt und leisten sich 
nur wenige Patzer — die Abmischung ist aber mau. 


BEDIENUNG AuHuuuuuurr8 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion м 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 4.546 MB MByte (erforderlich) 


Die Steuerung entspricht dem Shooter-Standard; 
hier gibt es nichts auszusetzen. 


EINZELSPIELER #š dM 8 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 

Bis auf eine Handvoll Ausnahmen sind die Kon- 
trollpunkte fair gesetzt, die Ladezeiten nerven. 
MEHRSPIELER Sim mim qr 7 


Spieler online: 2-8 Spieler offline: — 
(Team-)Dukematch, Hail to the King und Capture 
the Babe — und ja, das sind lediglich lustige 
Namen für Standardspielmodi. 


PR0 & CONTRA 


(Q) Duke ist endlich da und bleibt sich treu. 


GRAFIK 


@ Kurzweilige Action und lange Spieldauer 
@ Oldschool-Bosse, -Levels und -Spielgefühl 
Є! Manchmal unklare Spielerführung 

Є! Wirkt teilweise gestreckt 


KE Maue Technik (Kl, Ladezeiten, Grafik) 


Wertung & Fazit 


Vor allem die Technik 
verwehrt den Einzug in 
den Wertungsolymp! 


GESAMTWERTUNG (Errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Göttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschränkt, die muss man gespielt haben! 


80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 


70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 


50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfáhigkeit von euch. 


1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erklären? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 


44 | 04.2012 | play? 


www.playdrei.de 


play? test 


Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone. 


Thorsten Küchler // Redaktionsleitung 
Spielt gerade: Ninja Gaiden 3, | am Alive, Darkness 2 
Hört gerade: Anti-Flag, Silverstein, Van Halen 
Sieht gerade: Rach der Restauranttester, Neues aus der Anstalt 
Grüßt: Sebastian „der Kniffler" Weidenbeck, Udo 
„das karierte Hemd“ Lewalter und Nino „Extra Strong 
Hairspray" Kerl – Jungens, das war mal ein ganz ganz ganz 
großer Spaß mit euch in Hongkong. 
Top-Titel der Ausgabe: Ninja Gaiden 3 
Flop-Titel der Ausgabe: Asphalt Injection 


Sebastian Stange // Redaktion 
Spielt gerade: Civilization V (am PC, nächtelang!) 
Liest gerade: Martin Suter — Ein perfekter Freund (grandios!) 
Hört gerade: Boards of Canada 


Und sonst: Leidet unter der miesen Kaffee-Infrastruktur in 
Arbeit und direkter Umgebung. Überall nur bitteres, braunes 
Wasser! Ekelhaft! Doch was tun? Momentan ist der Plan, 
eine elektrische Bialetta am Schreibtisch zu installieren. 
Hoffentlich ertragen die Kollegen dem Espressoduft! 


Top-Titel der Ausgabe: Everybodys Golf 
Flop-Titel der Ausgabe: Dungeon Hunter: Alliance 


Uwe Hönig // Redaktion 
Spielt gerade: Lumines: Electronic Symphony 
Hört gerade: Pj Yugar — The Key is to Love 
Sieht gerade: Harry Brown (Blu-ray) 


Und sonst: Ist überglücklich, dass die PlayStation Vita 
nun endlich auch in Europa angekommen ist. Nachdem er 
bei verschiedenen Events bereits mächtig heiß auf das Teil 
wurde, musste natürlich ein eigenes Exemplar her, auf dem 
momentan Lumines: Electronic Symphony gezockt wird! 


Top-Titel der Ausgabe: Ninja Gaiden 3 
Flop-Titel der Ausgabe: Yakuza 


Matthias Schöffel // Layout 
Spielt gerade: Noby Noby Boy 
Liest gerade: Tobias Lehmkuhl — Coolness. Über Miles Davis 
Hört gerade: Motorpsycho — The Deaf Defying Unicorn 


Und sonst: Hat von einem Bewunderer sehr schicke Fotos 
von seinem vorvorletzten Kneipengig geschickt bekommen 
und findet sich jetzt ausgesprochen toll. Zum Glück war kein 
Bild vom Publikum dabei (zwölf Erwachsene, vier Kinder und 
der Wirt). Alles eine Frage der Perspektive. 


Top-Titel der Ausgabe: SSX 
Flop-Titel der Ausgabe: Yakuza: Dead Souls 


David Mola // Layout 


Spielt gerade: IMMER NOCH extrem viel Civilization V (PC)! 
Über 100 Stunden in den vergangenen zwei Wochen. Das 
war mein Urlaub, danke schön, Sid Meier! Und mit dem 
kürzlich angekündigten Add-on Gods & Kings steht bald 
schon Nachschub bereit. Kein Ende in Sicht... 

Sid Malar's Civili13tion V 
Hört gerade: posthumanbigbang — posthumanbigbang "Ie 
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Und sonst: Es ist geschafft, das Album meiner Band Effloresce 
ist fertig und veröffentlicht! Wurde aber auch Zeit ... 


Top-Titel der Ausgabe: F1 2011 (Vita), Darksiders 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Yakuza (eindeutig zu schräg!) 


Toni Opl // Redaktion 


Spielt gerade: WaaaaaaaaaaaSoulcaliburbwaaaaaaaaaaah! 


Hört gerade: WaaaaaaaaaaBlackCountryCommunion- 
waaaaaaaClutchwaaaaaaJoeBonamssawaaaaaaaaaaaaaaah! 


Liest gerade: WaaaaaaaaaaaaProgressiveStepsToSyncopa- 
tionForTheModernDrummerByTedReedwaaaaaaaaaaaaaaah! 


Und sonst: МАААААААААААААААААААААААААААААААА 
AAAAAAAAAAAAAAA*Iufthol*WAAAAAAAAAAAAAAAAAAA 
AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAH! 


Top-Titel der Ausgabe: Waaaaasura'sWrathwaaaaaaaaah! 
Flop-Titel der Ausgabe: Waaaaaaaakuzaaaaaaaaaaaaaah! 


Spielt gerade: The Old Republic (PC), FM 12 (PC), BF3 
Hört gerade: Jethro Tull - Aqualung 
Freut sich schon: Auf das Revier-Derby im April 


Und sonst: Plant schon mal seinen nächsten Urlaub, der 
wahrscheinlich eh nicht mehr dieses Jahr stattfindet. Aber 
wenn es dann so weit ist, soll es nach Norwegen gehen. 
Oder doch Schweden? Oder Schottland? Warum gibt es so 
viele tolle Länder? Und passend dazu viel zu wenig Zeit? 


Top-Titel der Ausgabe: Mass Effect 3, SSX 
Flop-Titel der Ausgabe: Das seltsame Yakuza-Zombie-Ding 


Stefanie Schetter // DVD-Redaktion 


Spielt gerade: Uncharted: Golden Abyss 

Sieht gerade: The Big Bang Theory 

Hört gerade: Effloresce: Coma Ghosts 

Und sonst: Hat heute zufállig im selben Fürther Restaurant 
ihre Pizza verputzt wie Gregor Gysi nebst Clan. Und ist 
mächtig stolz, dass sie endlich ihren lange geplanten Konto- 
Umzug zur EthikBank über die Bühne gebracht hat. 
Top-Titel der Ausgahe: Darksiders 2 


Flop-Titel der Ausgahe: Yakuza: Dead Souls 


Stefanie Zehethauer // Layout 


Spielt gerade: Uncharted 3 
Hört gerade: Pulled Apart by Horses, Puscifer, The XX 
Sieht gerade: 30 Rock, My Name is Earl 


Und sonst: Allein in den Urlaub starten ist großartig! Man 
trifft so unglaublich liebe, interessante Menschen. Dieses 
Jahr dagegen wird Reisen samt Freundeskreis geplant. 3 
Erwachsene, 5 Kinder, das wird lustig!!! Nepal Spezial. Ich 
freu mich jetzt schon auf Berge, Tempel und Gesichter! 


Top-Titel der Ausgabe: Resident Evil 6, Darkness 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Medal of Honor 2 
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David Martin // Online-Redaktion 
Spielt gerade: Uncharted: Golden Abyss 
Hürt gerade: In Flames (mal wieder) 

Sieht gerade: King of Queens 


Und sonst: Freut sich über die PS Vita, auf der er abends bei ei- 
nem warmen Tee spektakuläre Abenteuer in Uncharted: Golden 
Abyss erlebt. Außerdem freut er sich auf eine tolle Vita-Zukunft: 
Denn die beeindruckende Technik bietet viel Raum fürtolle 
Innovationen — allein schon das Touchpad an der Rückseite. 


Top-Titel der Ausgabe: Resident Evil 6 
Flop-Titel der Ausgahe: Binary Domain 


Tecmo làdt zum Klingentanz: in neuer Hóhepunkt für die legendáre Action-Serie! 


mus 

ACTION | Es gibt schon bescheu- 
erte Namen: Nico Schwanz zum 
Beispiel oder Ulla Kock am Brink 
oder Toni Anton Opl. Aber Drache 
Wanderfalke? So kann doch nun 
wirklich niemand ernsthaft heißen. 
Falsch gedacht! Denn Ryu Hayabu- 
sa heißt übersetzt genau das. Und 
irgendwie passt dieser Name auch: 
Denn der Held der Ninja Gaiden- 
Serie ist schnell wie ein Raubvogel 
und so übermenschlich stark wie 
ein Fabelwesen. In seinem neues- 
ten Abenteuer tritt Herr Wanderfal- 
ke wieder mal gegen wahnsinnige 
Terroristen an: Ein Geheimbund 


лг Die Mehrspieler-Mog 


Im Online-Zeitalter kommt auch Ninja Gaiden 3 nicht ohne Multiplayer aus. 


mit dem Titel „Lords of Alchemy" 
(ja, so was kónnen sich nur Japaner 
ausdenken) verübt fiese Anschlä- 
ge und sprengt unter anderem halb 
London in die Luft. Womit wir auch 
schon bei einer der ersten wichtigen 
Änderungen wären: Ninja Gaiden 3 
spielt ausschließlich an internatio- 
nalen Schauplätzen — Ausflüge in 
irgendwelche Fantasywelten gibt 
es nicht. Stattdessen reist ihr nach 
Japan, in ein karibisches Geheim- 
labor und auf die arabische Halbin- 
sel. Überhaupt gibt sich Entwickler 
Team Ninja redlich Mühe, mehr Re- 
alismus in die Serie zu bekommen. 


Der seltsam betitelte Menüpunkt „Schatten der Welt“ führt euch in den speziellen Mehrspie- 
ler-Bereich: Dort erstellt ihr euch einen eigenen Ninja — zunächst noch mit einer rudimentáren 
Klamottenauswahl. Weiteren Schnickschnack wie etwa eine schicke Rüstung müsst ihr euch 
erst verdienen: Denn sämtliche absolvierten Koop-Herausforderungen (maximal zwei Spieler) 
und Online-Schlachten (maximal acht Spieler) versorgen euch mit Erfahrungspunkten sowie 
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neuer Ausrüstung. Innovativ: In den Internetgefechten verfügt ihr über eine Art Selbstmord- 
Option — und könnt so eurem Gegner im letzten Moment die sicher geglaubten Punkte vor- 
enthalten. Wer keine Lust auf Geselligkeit hat, der kann zehn der Bonus-Missionen auch ganz 
alleine angehen: Ihr tretet dann gegen eine Monsterhorde an und erledigt diese möglichst mit 
den vorgegebenen Moves - eine nette Dreingabe, mehr aber auch nicht. 


www.playdrei.de 


Den Monsterdinosaurier müsst ihr zunáchst von den Beinen holen, indem ihr ihm auf die Haxen haut. Herrlich gemein: Das Biest verwandelt sich nach einiger Zeit und trágt dann einen 
Metallpanzer, der seinen Körper schützt — nur der Kopf bleibt verwundbar. Habt ihr die Birne des Riesenviehs schließlich weich geklopft, folgt eine rasante Fluchtsequenz mit explosivem 
Ende. Merke: Man sollte tunlichst keine Rakete in den Mund nehmen — vor allem dann nicht, wenn man einem Ninja samt Pfeil und Bogen gegenübersteht. 


Das merkt man vor allem an der Sto- 
ry: Ryu ist nun nicht mehr der kalt- 
blütige Krieger von einst, sondern 
ein emotional gebrochener Mann 
voller Gewissensbisse. Dieser An- 
satz ist zwar lóblich, bei der Ausfüh- 
rung hapert es allerdings. So lernt 
Ryu im Laufe des Spiels beispiels- 
weise ein Mädchen kennen, das seit 
dem Tod seiner Eltern nicht mehr 
spricht. Stattdessen kommuniziert 
die Kleine über ihr pinkes Handy, in 
das sie Nachrichten eintippt. Klar, 
dass ausgerechnet dieses Problem- 
kind Ryu ins Herz schlieBt und ihm 
schlieBlich eine SMS mit dem Wort- 
laut ,Sei mein Papa" zeigt. Ganz 
ehrlich: Wir mussten laut loslachen! 
Weitaus weniger komisch ist aber 
der Kern des Spiels: Denn der be- 
steht aus knallharten, unfassbar 
schnellen Schwertkämpfen. 


www.playdrei.de 


Ein Mann, ein Wort, ein Schwert 

Zuerst ein Schocker für alle Nin- 
ja Gaiden-Liebhaber: Der Waffen- 
wechsel wurde ersatzlos gestri- 
chen! Das bedeutet: Ryu kämpft 
nur noch mit seinem Schwert — 
die Schlagstócke und Sensen aus 
den Vorgängern sind verschwun- 
den. Das klingt im ersten Moment 
nach einem Rückschritt, entpuppt 
sich aber als kluge Designentschei- 
dung: Denn so konnte sich Team 
Ninja voll und ganz auf die Schwert- 
kampfmechanik stürzen — und die- 
se perfektionieren. Das macht sich 
spielerisch bezahlt: Selten gab es 
eine so schnelle, so cool animierte, 
so motivierende Sábelei wie in Nin- 
ja Gaiden 3. Dabei ist die grund- 
sátzliche Steuerung enorm simpel: 
Eine Taste für harte Schláge, eine 
für schnelle Hiebe, eine zum Aus- 


weichen — mehr müsst ihr nicht 
verinnerlichen. Der Clou: Wáhrend 
Einsteiger wild auf die Knópfe drü- 
cken und so zumindest halbwegs 
ansehnliche Attacken  auslósen, 
kónnen Profis mit dem richtigen 
Timing grandiose Kombo-Manóver 
vom Stapel lassen. Welche Moves 
es im Einzelnen gibt und wie man 
sie ausführt, zeigt eine optional 
einblendbare interaktive Liste. 

Ryu ist also der Absender tód- 
licher Nachrichten, aber wie sieht 
es mit den Adressaten aus? Die 
sind ebenso zahlreich wie gewitzt! 
Egal ob Standardsóldner, Elektro- 
Zauberer oder Echsenvieh — jeder 
Gegner verlangt nach einer eigenen 
Taktik. Die schlechte Nachricht: 
Wer nicht aufpasst, gibt schnell den 
virtuellen Lóffel ab. Die gute: Das 
Spiel ist lángst nicht mehr so bru- 


tal schwer wie seine Vorgänger. Auf 
dem Schwierigkeitsgrad Normal" 
kommt man mit etwas Geduld und 
Übung locker durch — zumal die 
Rücksetzpunkte sehr fair gesetzt 
sind. Und wird es euch dann doch 
mal zu stressig, kónnt ihr jederzeit 
in den leichteren „Hero“-Modus 
wechseln. Deutlich kompromiss- 
loser ist da schon die Gewaltdarstel- 
lung — denn wo gesábelt wird, da fal- 
len auch Schurken. Wenn sich Ryu 
durch die Gegnermassen pflügt, 
spritzt Blut und einige Attacken se- 
hen echt fies aus. Allerdings bleiben 
alle digitalen Körperteile dort, wo sie 
hingehören — was auch gut ist, denn 
sonst würde das Spiel zur Splatter- 
orgie mutieren. Ninja Gaiden 3 er- 
scheint hierzulande übrigens unge- 
schnitten und trägt seinen „Ab 18 
Jahren“-Stempel zu Recht. 


TE. N | 
... und Ryu verwandelt sich in einen glühenden Feuerball, 
| der jeden Gegner im Handumdrehen Wegsábelt. 


Alle Bilder: play? 


Schon erstaunlich, was so eine Entschlackungs- 
kur alles bewirken kann: Aus Sebastian Stange 
hat sie einen halbwegs ansehnlichen Menschen 
gemacht, aus Ninja Gaiden 3 ein noch besseres 
Actionspiel. Denn Team Ninja hat konsequent 
entrümpelt: Item-System raus, Waffenwechsel 
raus, taktischer Zaubereinsatz raus. Was bleibt, 
ist das Wesentliche — die gnadenlos guten 
Schwertkámpfe. Schade jedoch, dass nicht alle 
Neuerungen wirklich durchdacht wirken: Das 
ständige, anspruchslose Geklettere hätte man 
sich beispielsweise sparen können. Und das mit 
der emotionalen Story, das üben wir mal lieber 
noch, liebe Japaner! Denn beim Anblick des ach 
so traurigen Ryu könnte ich glatt weinen — und 
das ganz sicher nicht vor Freude. 


Termin: 23. Márz 2012 
Hersteller: Tecmo/THQ 
Entwickler: Team Ninja 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


GRAFIK L P P lulu 
720 1080р[ ] optionaler 3D-Modus | 


Herausragende Animationen, detaillierte Umge- 
bungen — und das bei 60 Bildern pro Sekunde! 


SOUND ииийй 
Stereo wl Dolby Digital 5.1 PCM 7.1[ | 
Texte/Sprachausgabe: mehrsprachig/engl. + jap. 


Bemüht cool: die englischen Sprecher. Wirklich 
obercool: die japanischen Originalstimmen! 


BEDIENUNG ` ggggdagggggr 
Sixaxis-Steuerung |. | Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich| | ^ optional 
Installationsgröße: 2.099 MByte (optional) 


Die Kämpfe steuern sich famos — wenn ihr nicht 
auf die unnótige Move-Variante zurückgreift. 


EINZELSPIELER iid г 


Schwierigkeitsgrad: mittel bis bockschwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Speicherpunkte (manuell) 


Nach knapp 9 Stunden seht ihr den Abspann, der 
Schwierigkeitsgrad , Normal" ist gut zu meistern. 


PRO & CONTRA 
ЭЭ Brillantes, blitzschnelles Kampfsystem 
ЭЭ Spektakuläre Bosskämpfe 
Klasse Optik mit 60 Bildern pro Sekunde 
Fair fordernder Schwierigkeitsgrad 
Kein motivierendes Item-Sammeln mehr 


Story teilweise konfus und hanebüchen 
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Herrlicher Hokuspokus 

Ryu kann jedoch nicht nur mit dem 
Schwert gut umgehen, er ist auch 
ein prima Zauberer. Allerdings gibt 
es nur noch eine einzige Magie- 
option: Füllt ihr durch schwung- 
volle Attacken euer Ki-Meter bis 
zum Anschlag, so kónnt ihr einen 
Flammendrachen herbeirufen. Das 
lodernde Hexenwerk frisst dann 
einfach alle anwesenden Gegner 
auf — praktisch, aber auf Dauer 
eintónig. Weitaus befriedigender 
ist da schon die sogenannte „Ulti- 
mative Technik": Dieser Superdu- 
permove darf immer dann einge- 
setzt werden, wenn Ryus' Klinge 
mit genügend Blut benetzt wurde. 
Durch einen Druck auf die Dreieck- 


ELTE] > PEE 


NINJP 
garos” 


Pfeilschnell: Der brandneue Bogen verschießt Sprengköpfe 
und zielt automatisch auf den nächstbesten Gegner. 


Y = 
Erst links, dann rechts: Die Klettereinlagen si 
anspruchsvoll — irgendwann nervt das Schultertastengedrücke. = 


== NM 


` 
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nd nicht wirklich 


taste weist ihr euren Ninja dann an, 
wie ein Berserker durch die Geg- 
nerreihen zu pflügen. 

Fernab der zahlreichen Schar- 
mützel streuen die Entwickler ei- 
nige nette Nebenbescháftigungen 
ein. Mal fliegt Ryu durch die Lüfte 
und weicht Raketen aus, mal wan- 
dert er durch das Dorf aus dem 
Seriendebüt und plaudert dort mit 
alten Bekannten, mal kraxelt er in 
Eishóhlen herum. Schade jedoch, 
dass viele dieser Einlagen mit mü- 
den Quicktime-Sequenzen ein- 
hergehen. Das Nachdrücken von 
eingeblendeten Tasten geht uns 
námlich langsam, aber sicher auf 
den Keks. Trotz dieser unbestreit- 
baren Tatsache ist Team Ninja mit 


Akupunktur: Bei den Kämpfen geht es nicht gerade. e 
zimperlich zu — das Spielist ab 18 und ungeschnitten. 


Im Sturzflug: Wein! Ryu durch die Luft gleitet, sieht das 
genial gut aus — steuern könnt ihr ihn dann aber nur minimal. 


1 Achtung: Den dicken Karton samt seiner schmucken Inhalte gibt es exklusiv im Online- 
shop des Media Markt. Vorbestellen dürfte angesichts der geringen Auflage also Pflicht sein. 
Zumal der Verkaufspreis mit knapp 100 Euro recht fair angesetzt ist. 


dem dritten Teil der Action-Reihe 
ein echter Befreiungsschlag ge- 
lungen: Die alten Tugenden sind 
noch intakt, wurden aber mit fri- 
schen Ideen unterfüttert. Und 
dann wáre da ja noch die virtuelle 
Kamera: Endlich, endlich, endlich 
hat man immer den direkten Blick 
aufs Geschehen — kein Vergleich 
zum aberwitzigen Perspektiven- 
tango aus den Vorgángern. Und 
auch ansonsten sei die technische 
Umsetzung hier positiv erwáhnt: 
60 Bilder pro Sekunde, schicke 
Effekte, recht kurze Ladezeiten, 
optionale japanische Sprachaus- 
gabe, Installation nur auf Wunsch 
des Spielers — so loben wir uns 
das, Herr Wanderfalke. TK 


2 Das Artbook trägt den Namen , Unmask" 
und enthált zahlreiche Skizzen und Kunst- 
werke zum Thema Ninja Gaiden 3. 


Der offizielle Soundtrack wird auf einer 
separaten Disc mitgeliefert. Wir meinen: 
Eine coole Beigabe, denn die Musik im 
Spiel ist ebenso abwechslungsreich wie 

stimmungsvoll komponiert. 


4. Für Sammler das wohl wichtigste 

Element der Collector's Edition: die 
„Duels of the Masked"-Figur mit Ryu und 
dem Öberbösewicht in cooler Kampfpose. 


Sieht unscheinbar aus, ist aber ein 
möglicht euch einen exklusiven (noch nicht 


genau terminierten) Vorab-Zugang für die 
spielbare Demo zu Dead or Alive 5. 


www.playdrei.de 
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an. als epische Sci- Fi-Trilogie 
ipiert,-die im dritten" “Teil ihr 
s Finale finden sollte. Und das 
annıınur eines bedeuten: In Mass 
Effect. 3 fallen die übermáchtigen 
Reaper — biomechanisché- Ekelpa- 
kete — über die Erde ber ung drohen 
alles Leben in de chstraBe aus- 
zulóschen. Commänder Shepard, 
wahlweise ШЕ licher oder weib- 
licher Held der Mass Effect-Reihe, 
düst in dieser dunklen Stunde los, 
um in seinem letzten E Ze so viele 
lienvólker und Frakti 2n wie móg- 


auch eine Li Lichtklinge i im Nah 
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‚lich in elner/Allia sammeln. 
Denn al ein Kráften 
kënnte A den R in a 

к. 


der Handlung 


M h zurü 
d 
nicht v 


A allzu. schnell 
| hat man wichtige Détail und Üb 


raschungen verraten, die der Spieler. 
lieber selbst erleben sollte. Die span- 
nende Story ist schließlich die größ- 
te Stärke von Mass Effect 3! 


*s 
Es herrscht Krieg! 
Bioware bat versprochen, mit dem 
Abschluss der Trilogie alle Hand- 
lungsstränge ` zusammenzuführen 
und die Saga Zu einem Abschluss zu 
bringen. Das Jet den Entwicklern ge- 


mit langen ei dab n 
oder dem aufwendigen Rekrutieren 
von Begleitern-aufjdie Autoren 
zen nun andere Schwerpunkte: 
meisten Missionen führen in Кгіевѕ- SI 
gebiete, stets wuchtig und mit Sinn 
fürs Epische inszeniert — Mass Ef- 
fect 3 ist ein Kriegsspiel, kein ge- 
mütlicher Weltallsimulator. Allianzen 
schmieden, Schlachten KA 

Entscheidungen treffen, alles dient 
nur einem Zweck — der Rettung der | 
Erde. Das färbt auch auf die get in- 
szenierten Nebenquests ab, sie sind 
linearer als im ersten Teil und drehen 
sich diesmal weniger um Einzelper- 
y) . Die Dialogmenge wurde =s 

a 


ect 3 


guren. 


Ergreifend: wt der vielen Schießereien findet auch Mass E 
genügend Zeit für einfühlsame Szenen zwischen den Hauptfi 


Alle Bilder: play? 


- Taktisch: Deckung ist immer noch das A und 0 der Kämpfe. Diesmal kann ` 


Shepard auch (7 


m 


ie Position wechseln oder per Rolle'ausweichen. ” 


Géth-Raketenschütze 


rus oder Ashley in guter Erinnerung. 
Schön finden wir auch, dass man die 
Citadel-Raumstation wieder etwas 
ausgiebiger besuchen kann — die 
futuristischen Gänge voller beschäf- 
tigter, plappernder NPCs bilden ei- 
nen ‚guten Kontrast zu den kampf- 
betonten Missionen. Erwartet nur 
keine ausladenden Rundgänge oder 
gar eine offene Spielwelt — die Are- 
ale von Mass Effect 3 sind ähnlich 
beengt wie im Vorgängerspiel. 

. Auf der Citadel erhaltet ihr auch 
eine Vielzahl an Mini-Quests, oft so- 


опа . L)er коорега 


| 1 Der Mehrspielermodus ist aus dem Hauptspiel ausgeliedert. Ihr erstellt 
euch anfangs einen neuen Mehrspielerhelden aus mehreren Rassen und 
Klassen. Dazu legt ihr die Bewaffnung fest; weiteres Kriegsgerät erhaltet 
ihr, indem ihr beim Spielen Credits verdient, mit denen ihr neue Items 


gar ohne dass ihr etwas dafür tun 
müsstet — ihr lauscht einfach einem 
Dialog zwischen zwei NPCs, schon 
bekommt euer Questlog automa- 
tisch einen neuen Eintrag. Meist 
müsst ihr nur irgendein Objekt fin- 
den und zu dem NPC bringen, um 
die Aufgabe abzuschlieBen — das ist 
zwar nicht spannend, aber zumin- 
dest schnell erledigt. Man lóst diese 
Bonusaufgaben trotzdem gern, denn 
genauso wie die Haupt- und Neben- 
missionen dienen auch sie einem 
Zweck: Jede Quest, jeder Einsatz, 
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jede Entdeckung kann eure Erfolgs- 
aussichten in der Endschlacht gegen 
die Reaper verbessern. Das wird in 
einem Fortschrittsbalken dargestellt 
(siehe Bild unten), der die Kriegs- 
bereitschaft der Allianz symbolisiert 
— je weiter der Balken, desto besser 
die Chancen auf einen Sieg. Und das 
entscheidet darüber, welche End- 
Sequenz ihr zu sehen bekommt. 


Importierbarer Spielstand 
Typisch für Mass Effect muss der 
Spieler wieder knifflige moralische 


e Multiolaye 


Modi, etwa Team gegen Team, gibt es leider nicht, ihr kámpft also stets 
gegen Kl-Feinde. 3 Der Clou am Multiplayer: Indem ihr eure Ränge auf 
den Maps verbessert, steigert ihr eure Kriegsbereitschaft in der Einzel- 
spielerkampagne! Diese wird durch einen Fortschrittsbalken dargestellt 


play? test 


Entscheidungen treffen — was She- 
pard tut und sagt, das entscheidet 
über Leben und Tod. Diese Momente 
sind in spannende, clever geschrie- 
bene Dialoge eingeflochten, so hoch- 
wertig, wie man es von der Reihe ge- 
wohnt ist. Umso absurder mutet der 
Spielstart an: Erstmals in Mass Ef- 
fect habt ihr hier die Option, alle Di- 
alog-Entscheidungen dauerhaft ab- 
zuschalten — auf diese Weise laufen 
die Gespráche automatisch ab, der 
Spieler ist praktisch nur noch mit 
Ballern bescháftigt. Warum man das 
tun sollte, entzieht sich unserem Ver- 
stándnis. Klare Empfehlung: Wáhlt 
bei Spielstart unbedingt den Modus 
„Rollenspiel“, denn nur so bekommt 
ihr das volle Programm mit allen 
Kämpfen und allen Entscheidungen, 
also Mass Effect in Bestform! 
PS3-Zocker haben zudem die 
Móglichkeit, ihren Spielstand aus 
dem zweiten Teil zu importieren und 
so viele ihrer alten Entscheidungen 
und Spielfortschritte in das Finale 
zu übertragen. Cool! Wer jedoch kein 
Savegame übrig hat, der muss mit 
den Standardeinstellungen leben, 
die Bioware euch vorgibt. Savegame 
oder nicht, wir empfehlen ohnehin, 
zumindest den zweiten Teil gespie- 
It zu haben (Teil 1 ist leider nicht für 
PS3 erschienen!). Bioware betont 
zwar, dass der dritte Teil ideal für 
Neueinsteiger sei, doch das stimmt 
einfach nicht: Bei den vielen Namen, 
Vólkern, Kulturen und Storydetails 
dürfte Quereinsteigern schnell der 


Gesamte militärische Stärke 
Bereitschaftswertung 


Effektive militärische Stärke 


und gibt an, wie gut eure Chancen in der finalen Schlacht gegen die Rea- 

per stehen. Da sich dieser Wert aber auch klassisch mit Quests und Missi- 
onserfolgen im Solo-Modus steigern lässt, bilden die Mehrspieler-Partien 3 
lediglich eine launige Alternative — verpflichtend sind sie nicht. 


kauft. Für gespielte Partien gibt's zudem Erfahrungspunkte und Levelauf- 
stiege, wodurch ihr euren Streiter genauso wie im Einzelspielermodus mit 
Talenten aufwerten könnt. 2 Die Partien selbst sind für vier Spieler ge- 

dacht, die im Team gegen immer stärkere Gegnerwellen antreten. Versus- 
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Hinweis: Bild 1 und 2 stammen aus der PC-Demoversion von Mass Effect 3. 
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Stufe 12 
Kratte 


Levelaufstiegfortschritt 


„John Shepard Punkte 3 


Gesundheit: 
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Kopf rauchen, dann bleibt nichts üb- 
rig, als sich die Infos im spieleigenen 
Glossar anzulesen — und selbst das 
dürfte nicht alle Fragen kláren. An- 
ders als Mass Effect 2 bietet das Tri- 
logiefinale auch keinen interaktiven 
Comic oder ein anderes Werkzeug, 
das den Einstieg erleichtern kónnte. 
Wer also den Vorgänger gespielt hat, 
ist klar im Vorteil. 


Verbessertes Kampfsystem 

Wenn man nicht gerade Dialoge 
führt, Entscheidungen trifft oder 
ganze Vólker zum Aussterben verur- 
teilt (ja, das geht!), wird in Mass Ef- 
fect 3 reichlich geballert. Das klappt 
nun besser als im zweiten Teil: She- 
pard bewegt sich schneller, führt flin- 
ke Seitwártsrollen aus, streckt Geg- 
ner brutal im Nahkampf nieder — all 
das sorgt dafür, dass der Held auch 
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mal aus seiner Deckung raus und in 
die Offensive gehen kann. Gegner 
gibt's nun in größerer Vielfalt, au- 
Berdem verhalten die sich cleverer 
als im Vorgänger, werfen gezielt Gra- 
naten oder schleichen sich getarnt 
von der Seite an. Prima! Zwar kann 
das Kampfsystem immer noch nicht 
mit einem ausgewachsenen Shooter 
mithalten, doch es ist schon nahe 
dran — die Gefechte sind besser und 
dynamischer als in den Vorgängern, 
machen einfach Laune. Und darauf 
kommt’s schließlich an. 

Shepard ist stets mit zwei Beglei- 
tern unterwegs, die selbstständig 
agieren. Das ist okay, da sich die KI- 
Kumpels in der Regel ganz ordent- 
lich verhalten. Wer mit einem Ka- 
meraden doch mal nicht zufrieden 
ist, der kann die Schießerei jederzeit 
pausieren und die Fáhigkeiten von 
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Die schicke Sammleredition von Mass Effect 3 im Detail 


Neben der üblichen Verkaufsfassung wird Mass Effect 3 auch als Collector's Edition 
veröffentlicht. Das gute Stück kostet in der PS3-Version stolze 90 Euro und ist so gefragt, 
dass manche Hándler schon Lieferprobleme angekündigt haben. Bei Redaktionsschluss 
(23. Februar 2012) war die Box aber problemlos über Amazon.de vorbestellbar. Die Inhalte 
der robusten Steelbook-Verpackung: Gebundenes Artbook (70 Seiten), N7-Aufnäher, 
Lithograph-Druck (ca. 10 x 15 cm), Soundtrack-CD, Mass Effect Dark Horse Comic, N7 
Arsenal Pack (Extra-Waffen, Outfits für die Teammitglieder und N7-Hoodie für Commander 
Shepard). Dazu gibt's einen DLC mit einer Bonusmission und einem Bonuscharakter für 
Shepards Team. Der DLC ist zum Releasetag auch kostenpflichtig im PSN-Store erháltlich. 
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als der Vorgánger. Die Areale sind zwar begrenzt, aber sehr stimmig. A 


Shepards gesamtem Team in Ruhe 
einzeln auswáhlen: Betáubungsge- 
schosse, Handgranaten, Warpfelder, 
Spezialmunition und vieles mehr sor- 
gen wieder für die nótige Prise Tak- 
tik im Dauerfeuer und machen die 
Kámpfe somit etwas gehaltvoller. 


Upgrades im Überfluss 
Shepard kann diesmal sogar hinter 
Geschützen oder in einem Mech-Ro- 
boter Platz nehmen — in solchen Mo- 
menten darf man dann einfach mal 
nach Herzenslust ballern, ganz ohne 
Taktik oder Verstand. Regelmäßig 
findet Shepards Team auch neue 
Knarren, die man nun mit Upgrades 
ausstatten und mehrfach aufrüs- 
ten darf — ein simples System, das 
aber gerade für genügend Abwechs- 
lung sorgt, damit die Kámpfe nicht 
eintónig werden. Neue Rüstungs- 
teile gibt's allerdings nur für She- 
pard selbst, seine Begleiter sehen 
von Anfang bis Ende gleich aus. Wie 
bei Mass Effect 2 gilt also auch hier: 
Wer ein Rollenspiel mit tonnenweise 
Items à la Kingdoms of Amalur er- 
wartet, der wird auch mit dem drit- 
ten Mass Effect nicht glücklich, trotz 
klarer Fortschritte. 

Die vielen Waffenupgrades sind 
aber nicht die einzige Neuerung an 


der Spielmechanik: Nun gibt's auch 
wieder mehr Talente und Fáhig- 
keiten, die das Team lernen kann, 
ein kleines Plus für die Charakter- 
entwicklung. Unterm Strich wird so 
deutlich, dass Bioware auf die Kri- 
tik vieler Fans reagiert hat, die von 
dem Talente- und Upgradesystem in 
Mass Effect 2 enttäuscht waren. 


Zurück auf der Sternenkarte 
Um Upgrades und Waffen zu finan- 
zieren, musste man im Vorgänger 
noch zeitraubende Minispiele und 
Nebenaufgaben absolvieren. Die 
meisten davon hat Bioware für Mass 
Effect 3 gestrichen. Ein Glück! Ohne 
das umständliche Hacken oder das 
sterbenslangweilige Sammeln von 
Ressourcen spielt sich das dritte 
Mass Effect angenehmer und flotter. 
Die aus Teil 2 bekannte Sternen- 
karte ist aber trotzdem wieder ent- 
halten: Der Spieler lenkt sein kleines 
Schiffchen von System zu System, 
daran hat sich nichts geändert. Neu 
ist aber, dass man nun nicht mehr je- 
den Planeten einzeln anfliegen muss 
— ein Tastendruck genügt, um die 
Umgebung des Schiffes auf Beute zu 
scannen. Hat man etwas Wertvolles 
entdeckt, kommt das aus Mass Ef- 
fect 2 bekannte Planetenscan-Mi- 
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Rasant: ре, ТЕ der Missionen ist klasse! Hier muss Shepard flink 


Haken schlagen, um dem tödlichem Beschuss eines Reapers auszuweichen. = 
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nispiel zum Einsatz, das aber blitz- 
schnell erledigt ist. Etwas nervig 
allerdings: Hat man in einem System 
zwei bis drei Mal die Scan-Taste be- 
tátigt, kommen meistens ein paar 
Reaper-Schiffe angedüst, vor de- 
nen man schleunigst flüchten muss. 
Wer das System trotzdem weiter er- 
kunden will, fliegt einfach wieder 
zurück, weicht dann geschickt aus 
oder wartet einfach, bis die Alarm- 
bereitschaft der Reaper zurückge- 
gangen ist. Kurz gesagt: ein simples, 
überflüssiges Spielkonzept, das sich 
kinderleicht aushebeln lässt. 


Freiwilliger Multiplayer 

Wie zuvor erwáhnt, dienen die meis- 
ten Missionen, Quests und Plane- 
tenfunde der Kriegsbereitschaft von 
Shepards Allianz, dargestellt durch 
einen  Fortschrittsbalken. Dieser 
Wert lásst sich aber noch auf andere 
Art beeinflussen: Mit Mass Effect 3 
führt Bioware erstmals kooperative 
Mehrspielermissionen in die Reihe 
ein, und auch diese wirken sich auf 
die Kriegsbereitschaft in der Solo- 
Kampagne aus. Wer die Koop-Ein- 
sátze mit bis zu drei Mitspielern erle- 
digt, bekommt dafür nämlich einen 
Bonus auf seinen Fortschrittsbalken 
spendiert. Wer also keine Lust hat, 
wirklich jeden Nebenauftrag im Spiel 
zu erledigen oder die Schátze zu su- 
chen, der kann seine Erfolgschan- 
cen gegen die Reaper auch über das 
Spielen der Koop-Missionen verbes- 
sern. Bedeutet im Umkehrschluss: 
Wer keine Lust auf den Multiplayer 
hat, lásst ihn einfach weg, dem Spiel 
fehlt dadurch nichts. 
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Allerdings entpuppen sich die 
Koop-Einsátze als überraschend 
spañig: Im vierkópfigen Team ist 
taktisches Vorgehen und Zusam- 
menarbeit gefragt, während man 
sich gegen immer stárker werdende 
Gegnerwellen zur Wehr setzt. Das 
Klassensystem aus der Einzelspie- 
lerkampagne ist komplett enthal- 
ten, ihr kónnt euren frisch erstellten 
Mehrspielerhelden also aufleveln, 
ihm neue Talente beibringen, Boni 
spendieren, Ausrüstung kaufen und 
seine Waffen verbessern. Das alles 
motiviert gerade so, dass man zwi- 
schendurch gerne mal eine Partie 
wagt, auch wenn der Mehrspieler- 
modus für sich genommen sicher 
kein Kaufkriterium darstellt. 


Auch auf PS3 ein Hit? 

Die PS3-Umsetzung schlägt sich 
tapfer: Die Levels sind schick ge- 
staltet, die Lichteffekte glaubhaft, 
die Zwischensequenzen mitreiBend. 
Hin und wieder gerát die Framerate 


figen Ladezeiten — vor allem auf der 
Citadel und auf Shepards Raum- 
schiff — zerren an den Nerven. Lób- 
lich hingegen, dass die Disc mehrere 
Sprachen beinhaltet, die sich sogar 
frei kombinieren lassen. Wer mag, 
kann etwa mit englischer Sprach- 
ausgabe und deutschen Bildschirm- 
texten spielen. Dazu kónnen wir nur 
raten, denn die deutsche Sprach- 
ausgabe geht zwar grundsátzlich in 
Ordnung, leidet aber unter Überset- 
zungs- und Betonungsfehlern — die 
englischen Sprecher sind eindeutig 
besser. So oder so darf sich Mass Er. 
fect 3 schon jetzt zu den atmosphá- 
rischsten Spielen des Jahres záhlen 
— die bildgewaltigen Schlachten und 
großen Gefühlsmomente bleiben 
lange im Gedächtnis. Inhaltlich wird 
das Spiel keinen Mass Effect-Hasser 
mehr überzeugen, dazu bleibt es der 
Formel des Vorgängerspiels zu treu. 
Doch wer ein großes Spiel mit viel 
Krawall und Herzschmerz erwartet, 
der bekommt genau das — ein wür- 


aber ins Stocken und auch die häu- diges Finale. FS 
Rohling 
anne, 
` 
, MIR 
„т x mA. 
2 es A p» Zi 


rzn 


4 E 192 93 Ae 
Gute Ergänzung: Frische Gegnertypen wie те 


Reaper-Rohling erfordern mehr Tempo und neue Taktiken, 


play? test 


„Würdiges Finale einer 
großartigen Trilogie.“ 
Felix Schütz Redakteur 


Gleich vorweg: Wer Mass Effect 2 zu actionlastig 
und seine Rollenspielmechaniken oberfläch- 

lich findet, den wird auch der dritte Teil nicht 
bekehren. Wer jedoch eine epische Erzählung, 
spannende Entscheidungen, flotte Action und tolle 
Inszenierung wünscht, der wird hier erstklassig 
bedient: Mass Effect 3 bietet ein großes, bleihal- 
tiges Finale, das aber bei aller Explosionsliebe 
trotzdem nicht die leisen Töne vergisst und mir 
Charaktere präsentiert, an die ich mich noch lange 
erinnern werde. In der Summe ist Mass Effect 3 für 
mich darum der rundeste Teil der Reihe und ein 
würdiger Abschluss — vor allem für jene Spieler, 
die bereits die beiden Vorgänger gespielt haben. 
Darum wäre es nun wirklich an der Zeit, dass 
Bioware auch den ersten Teil für PS3 nachliefert! 


Termin: 8. März 2012 
Hersteller: Electronic Arts 
Entwickler: Bioware 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 55 Euro 


GRAFIK ГЕССЕ 
720р 1080p| | optionaler 3D-Modus ] 
Starke Inszenierung mit schickem Design und 

guten Effekten. Auf PS3 aber nicht immer flüssig. 
SOUND uuuuuuHMMF з 
Stereo Dolby Digital 5.1 PCM7.1[ | 


Texte/Sprachausgabe: mehrsprachig/ mehrsprachig 


Die deutsche Sprachausgabe ist okay, die eng- 
lische (ebenfalls auf der Disc) deutlich besser. 


BEDIENUNG AHHHHHHH" 8 
Sixaxis-Steuerung| | — Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich| | ^ optional| | 
Installationsgröße: - 


Mit dem PS3-Pad habt ihr alles im Griff, nur selten 
nerven Kameraführung und Deckungssystem. 


EINZELSPIELER Hu du 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (5 Stufen) 
Speichersystem: freies Speichern 


Die Schwierigkeitsgrade bieten für jeden etwas. Ihr 
dürft sogar die Dialog-Entscheidungen abschalten. 


MEHRSPIELER ййййшйїйшйшгг 8 


Spieler online: 2-4 Spieler offline:- 


Die freiwilligen Koop-Auftráge bieten schnellen, 
taktischen Ballerspaß. Eine launige Ergänzung, 
die den Einzelspielerpart aber nicht stört. 


PRO & CONTRA 
® Spannende Story mit tollen Charakteren 
Knifflige moralische Entscheidungen 
Solide, actionreiche Kämpfe 
Tolle Inszenierung 
Spielstand aus Mass Effect 2 importierbar 


Etwas nervige Ladezeiten 


Packendes Finale mit 


viel Action und span- 
nender Handlung 
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test play? 
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9 — Abschlussprüfung: Wenn Asura auf der Oberfläche des Mondes ER 
nem alten Lehrmeister gegenübertritt, fliegen nicht nur die Fäuste. 


W Asura's Wrath 


Ein Halbgott startet zu einer Vendetta, die ihresgleichen sucht. 


ACTION | Der wortkarge Halb- 
gott Asura ist einer von acht 
Wáchter-Generálen, die für 
den Schutz der Menschheit 
verantwortlich sind und die 
Armee des Himmelsreiches 
Shinkoku im Kampf ge- 

gen die bósen Gohma 
anführen. Die Goh- 

ma wiederum sind 

meist in Tiergestalt 
auftretende Оато- 

nen, die alle paar 
Tausend Jahre aus 


Wüterich: Asuras Zorn ist kaum 
eine Gohma-Kreatur gewachsen. 


012 | 


dem Inneren des Planeten Gaea 
hervorbrechen, um den Menschen 
Chaos und Zerstórung zu bringen. 
Deus, der oberste Wáchter-Ge- 
neral, will die Gohma endlich ein 
für alle Mal ausradieren — und das 
so schnell wie móglich. Weil ihm 
bei diesem kriegerischen Vorhaben 
aber der friedliebende Kaiser von 
Shinkoku im Weg steht, ermordet 
er den Herrscher und hängt Heiß- 
sporn Asura die Tat an. Rasend vor 
Wut konfrontiert Asura den aufstán- 
dischen Anführer, wird dabei aber 


schließlich selbst getötet. Der Halb- 
gott lásst sich allerdings nicht so 
leicht ausradieren ... 


Das Ende ist erst der Anfang 

Angetrieben von unfassbarem Zorn 
kehrt Asura 12.000 Jahre spáter 
ins Reich der Lebenden zurück. 
Fassungslos stellt er fest, dass sich 
auf Gaea absolut nichts verän- 
dert hat. Die Menschheit lebt im- 
mer noch in Angst und Schrecken, 
denn die Gohma verbreiten weiter- 
hin Leid und Elend. Doch es kommt 


Nur für die Punktevergabe relevant: Wenn der äußere weiße 
Kreis auf den inneren trifft, müsst ihr die Dreieck-Taste drücken... _ 
e аз — = ` 


Im Schatten des Kolosses: Manche Boss-Fights durchlaufen meh: 
rere Phasen. General Wyzen (hier i im Hung zu sehen). 


noch schlimmer: Deus und die an- 
deren Generäle haben sich mittler- 
weile selbst zu Gottheiten ernannt 
und töten wie die Gohma auch 
wahllos Menschen, um sich deren 
Seelenenergie (Mantra) einzuver- 
leiben. Asuras Raserei steigert sich 
ins Unermessliche und so startet er 
einen gnadenlosen Rachefeldzug, 
an dessen Ende natürlich der grö- 
Benwahnsinnige Deus steht. 

So abgefahren und außerge- 
wöhnlich sich die Geschichte von 
Asura’s Wrath anhört, so simpel 
und banal ist leider das Gameplay. 
Denn jeder Kampf, egal ob mit den 
Gohma, den Shinkoku-Truppen 
oder Asuras ehemaligen Kollegen 
läuft im Prinzip nach dem gleichen 
Muster ab: Die Auseinanderset- 
zungen starten zunächst mit einer 
Klopperei im God of War-Stil. Ziel 
ist es, mit leichten, schweren und 
Konterangriffen Asuras Wut-Leiste 
komplett zu füllen. Zwar müsst ihr 
bei den größeren Brocken durch- 
aus mal Angriffsmuster studieren 
und minimal taktisch vorgehen, 
wirklich anspruchsvoll ist das Gan- 
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=... verwandelt sich in der dritten und letzten Phase in einen 
planetengroßen Ubergott, der Asura mit einem Finger zerquetscht. « 


ze aber nicht. Sobald Asura vor Wut 
scháumt und die Anzeige am obe- 
ren Bildschirmrand Feuer fängt, 
startet ihr per R2-Taste eine Zwi- 
schensequenz, in der Asura seine 
Widersacher auf besonders spek- 
takuläre Weise abserviert. Ähnlich 
laufen auch die gelegentlich ein- 
gestreuten Ballereinlagen ab (si- 
ehe groBes Bild oben): Feuerbálle 
schießen, Wut-Leiste füllen, R2-Ta- 
ste drücken, Cutscene gucken ... 


Bescháftigungstherapie 

Den Controller darf man in den 
besagten Zwischensequenzen al- 
lerdings nicht beiseitelegen, denn 
immer wieder seid ihr zumindest 
durch das Nachdrücken vorgege- 
bener Tastenfolgen (Quicktime- 


Events) in das Geschehen einge- 
bunden. Dummerweise hat euer 
Geschick und Timing keinen Ein- 
fluss auf die Story oder den Aus- 
gang der Kämpfe, sondern nur auf 
die Punkteberechnung am Ende 
des Kapitels. Verzweigte, alternati- 
ve Handlungsstränge? Fehlanzeige! 

Wieso also kommt Asura’s 
Wrath dennoch mit einer Wertung 
von 78 davon, werdet ihr euch 
jetzt fragen. Nun, weil die von asi- 
atischen Mythen durchzogene 
Geschichte mich dann doch bei 
der Stange hielt. Weil die Charak- 
tere alle so herrlich schräg sind. 
Und weil die Inszenierung der Cut- 
Scenes, insbesondere bei den Du- 
ellen mit Asuras ehemaligen Peini- 
gern, einfach nicht von dieser Welt 
ist. Dragonball Z, nur deutlich coo- 
ler — so könnte man die epischen 
Fights am besten beschreiben. Der 
episodenhafte Aufbau des Aben- 
teuers mit zahlreichen Rückblen- 
den und Ausblicken auf kommen- 
de Ereignisse trägt zusätzlich dazu 
bei, dass man die Konsole nur un- 
gern ausschaltet, solange Ober- 
motz Deus noch nicht zur Strecke 
gebracht wurde. Das lässt sich al- 
lerdings in etwa sechs Stunden be- 
werkstelligen und der Anreiz für 
mehrere Durchläufe hält sich lei- 
der stark in Grenzen. OPL 


Meinung GA _ 
„Waaaah...rumistds ! | 
Gameplay nur so flach?" ` 


Toni Opl Redakteur 
I Am 


Asura's Wrath hat dermaßen coole Charaktere, 
Story-Ideen und abgefahrene Momente, dass 

ich dem Spiel wirklich liebend gern eine Acht 
vorne an die Wertung schreiben würde. Das darin 
eingebettete Gameplay allerdings liegt leider nur 
marginal über Handyspiel-Niveau. Die zunächst 
noch ganz launige Knöpfchen-Drückerei zieht 
sich nämlich unverändert durch das gesamte 
Abenteuer. Was man in der ersten Spielminute 
tut, tut man auch in der letzten. Doof auch, dass 
die Reaktionstests in den Zwischensequenzen 
keinerlei Auswirkungen auf den Handlungsverlauf 
haben. Irgendwie wäre hier deutlich mehr drin 
gewesen. Das erhoffe ich mir vom Nachfolger, 
denn den scheint CyberConnect2 in Anbetracht 
des offenen Endes wohl schon geplant zu haben. 


Termin: 24. Februar 2012 

Hersteller: Capcom 

Entwickler: CyberConnect2 

: USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Sei Preis: ca. 55 Euro 


TTT Lal 7 
720р] 1080р optionaler 3D-Modus 


Viel Effektgewitter, aber karge Terrains. Sichtbares 
Textur-Nachladen und BildzerreiBen (Tearing) 


SOUND ийййийишгг з 
Stereo м! Dolby Digital 5.1lv| РСМ7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch+japanisch 


Sehr stimmungsvolle Musik, gute Sprecher (eng- 
lische Dialoge leider nur selten lippensynchron) 


BEDIENUNG NHHHNHNN" "r7 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion V 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: — 


Wieso muss man jeden Speichervorgang manuell 
per X-Taste bestátigen? Das nervt extrem! 


EINZELSPIELER Hu HH" гг 7 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen 
Speichersystem: Rücksetzpunkte (automatisch) 


Belanglose Reaktionstests und stupides Button- 
Gehämmer, aber die Inszenierung reiBt's raus. 


GRAFIK 


MEHRSPIELER — 


Spieler online: — 


PRO & CONTRA 

@ Fantastisch inszenierte Kämpfe 

ЭЭ Coole Story mit viel Fernost-Mythologie 
Fieser Story-Cliffhanger am Ende 
Relativ kurze Spieldauer 


Belanglose Reaktionstests in Cutscenes 


Extrem wenig Spieltiefe 


Spektakulär in Szene ge- 
setztes, spielerisch aber 
flaches Rache-Epos. 
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Die Bretter, die die Welt bedeuten, findet man nicht im Theater, sondern auf der Piste. 


SPORTSPIEL | SSX, das steht für 
Snowboarding, Surfing & Motocross 
— zumindest will uns das die Sto- 
ry im neuesten, schlicht SSX beti- 
telten Teil der gleichnamigen Serie 
weismachen. Kenner der Reihe wis- 
sen natürlich, dass das ausgemach- 
ter Káse ist, denn SSX stand bisher 
für Snowboard Supercross. Wer jetzt 
aber in Angstschweiß ausbricht und 
befürchtet, er müsse nun wellen- 
reiten und Motorráder über Wald- 
pisten scheuchen, sei beruhigt: Die 
Namensgebung hat rein storybe- 
zogene Gründe, abseits der Comic- 
Zwischensequenzen warten volle 
100 % Snowboard-Action. Der Voll- 
stándigkeit halber die Hintergrund- 
geschichte in Kurzform: Ein fieser 
Snowboard-Rowdy sagt sich vom 
SSX-Team los (na, so was!) und will 
den ganzen Ruhm für sich bean- 


Te 


Überlebensdrang: In Survival-Renne 


spruchen (oh nein!). Das SSX-Team 
rekrutiert also die besten Extrem- 
sportler aus den eingangs erwähn- 
ten Sportarten und zeigt dem Kerl, 
was eine Harke ist (jawoll!). Das 
klingt genauso belanglos, wie es 
dann auch ist, dient aber immerhin 
als Vorwand, euch die neuen Spiel- 
elemente und die Pisten nach und 
nach näherzubringen. 


Das dritte Element 

Im Vergleich zu den PS2-Vorgängern 
lockern einige neue Elemente das 
Spielgeschehen auf. Letzteres be- 
stand ja in den bisherigen vier Teilen 
der Spielreihe (fünf, wenn man die 
Wii mit einbezieht, aber wer macht 
das schon?) im Grunde nur aus ab- 
wechselnden Trick- und Abfahrts- 
rennen. Diese beiden Spielvarianten 
gibt es natürlich nach wie vor. In Ab- 


ählt nur, es ins Ziel zu 
schaffen. Die Strecken machen euch das Vorankommen schwer. 


fahrtsrennen ist es eure Aufgabe, als 
Erster ins Ziel zu gelangen, in Trick- 
rennen, den Highscore aufzustel- 
len. Diese Tricks sind wie gewohnt 
fernab jeder Realitát und rein physi- 
kalisch unmóglich. Aber genau die- 
se übertriebene Action ist es ja, die 
den Reiz der SSX-Spiele ausmacht. 
Durch gelungene Tricks ladet ihr eu- 
ren Boost auf; wer besonders lang 
und erfolgreich kombiniert, gelangt 
in den Tricky- und spáter sogar noch 
in den Super-Tricky-Modus. Solange 
diese anhalten, verfügt euer Boarder 
über unendlich Boost und erhóhte 
Punktemultiplikatoren. So weit, so 
bekannt — so simpel, so spaßig. 
Aufgelockert wird das Ganze 
durch eine dritte Art von Rennen: 
Survival-Fahrten. Hier gibt es keinen 
Highscore, keine Bestzeit, sondern 
nur euch im Kampf gegen ein virtu- 


Flughórnchen: Mit den sogenannten ү Wingsuits gleitet ihrüber 
große Abgründe, Der Einsatz ist allerdings zeitlich begrenzt 


elles Ableben auf der Piste — witzig, 
aber im Grunde nur ein Abfahrtsren- 
nen ohne Zeitmessung. Eng verbun- 
den mit diesen Survival-Rennen ist 
das Inventar der zehn Fahrer. Neben 
Outfits und Boards verfügt ihr noch 
über einen Slot für spezielle Hilfs- 
mittel. Dann zieht ihr euch etwa ei- 
nen Kórperpanzer an, um Stürze 
Zu überstehen, schnallt euch eine 
Helmlampe auf, um in Hóhlensyste- 
men den Durchblick zu wahren, oder 
schnappt euch einen Wingsuit. Je 
nach Art der Strecke wird euch wo- 
móglich ein spezieller Gegenstand 
abverlangt, um überhaupt starten zu 
dürfen. Wáre ja auch áuBerst unprak- 
tisch, auf eine Schlucht zuzufahren 
und nur eine Eisaxt in der Hand zu 
halten. Mitunter nutzt ihr diese Ge- 
genstánde übrigens auch in norma- 
len Trick- und Abfahrtsrennen. 
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Frostig: Mit den Eisäxten krallt ihr euch an gefrorene Pisten wie die" 
Ese. Ohne solche Hilfsmittel würdet ihr sofort aus der Kurve fliegen. 


So nett diese ganzen Items klin- 
gen, qualitativ sind sie auf unter- 
schiedlichen Stufen angesiedelt. 
Wingsuit-Passagen beispielswei- 
se sind wirklich spaßig und gut ins 
Spielgeschehen eingebaut. Stre- 
cken, bei denen ihr eine Helmlam- 
pe benötigt, sind gut gemeint, arten 
aber schnell in Trial-and-Error-Ge- 
murkse aus, da ihr manche Felsspal- 
ten einfach nicht sehen könnt, egal 
wie gut ihr fahrt. Da hilft nur der ex- 
zessive Einsatz der begrenzt einsetz- 
baren Rückspulfunktion. Andere Ge- 
genstände und die dazugehörigen 
Strecken wirken überflüssig. Statt 
also insgesamt sieben verschiedene 
Items einzubauen, wäre es wohl bes- 
ser gewesen, sich auf zwei oder drei 
zu konzentrieren. 

Gelungen sind hingegen das Er- 
fahrungspunktesystem und der da- 
zugehörige Shop. Für erfolgreich 
absolvierte Rennen steigt euer Cha- 
rakter im Level auf und erhält Cre- 
dits für neue Gegenstände. Die sind 
mal rein optischer Natur, wenn euch 
zum Beispiel das Outfit nicht gefällt, 
mal äußerst praktisch, etwa wenn ihr 
euch ein Board kauft. Es ist sinnvoll, 
mehrere davon in der Hinterhand zu 
haben, denn dank unterschiedlicher 
Werte eignen sich spezielle Bretter 
besser für verschiedene Rennvari- 
anten. Wer genug Credits übrig hat, 
kann sich auch kleine Booster-Pake- 
te für das nächste Rennen zulegen. 


Weltumspannend 

Alle Strecken, ganz gleich ob mit 
oder ohne Spezialgegenstand, ob 
Trick- oder Abfahrtsrennen, wählt 
ihr auf einem virtuellen Globus an. 
In neun unterschiedlichen Regio- 
nen warten 27 Berge darauf, von 
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euch bezwungen zu werden. Jede 
einzelne Strecke ist spezifisch und 
schón umgesetzt. Im Himalaja glei- 
tet ihr über die Chinesische Mauer, 
wáhrend ihr in Alaska an roten Pipe- 
lines vorbeirast. Eines haben die un- 
terschiedlichen Pisten aber alle ge- 
meinsam: Sie sind deutlich offener 
als in den Vorgángern. Beschránk- 
ten dort mitunter unsichtbare Mau- 
ern euren Entdeckerdrang, steht es 
euch im neuesten SSX relativ frei, 
wie ihr den Berg herunterfahrt. Mit 
genügend Schwung lásst sich auch 
die steilste Bergwand bezwingen. Ob 
sich dahinter eine Abkürzung oder 
ein Abgrund verbirgt, ist natürlich 
Glückssache. Das motiviert enorm 
und ládt zu Highscore-Jagden und 
viel Herumprobieren ein. 

Apropos Highscore: Habt ihr die 
Story erst einmal beendet, könnt ihr 
alle Strecken erneut besuchen und 
dort eure persónlichen Bestzeiten 
ebenso wie die eurer Freunde kna- 
cken. Denn wie das Autolog-Feature 
der Need for Speed-Reihe sorgt das 
sogenannte Rider-Net dafür, dass 
ihr stándig über Bestleistungen eu- 
rer Kumpels oder weltweite Events 
informiert werdet. 


Diese globalen Herausforde- 
rungen locken vor allem mit massig 
Credits. Da es laut Entwickler the- 
oretisch möglich ist, dass 100.000 
oder mehr Fahrer gleichzeitig an ei- 
nem Event teilnehmen, ist genügend 
Wettkampf-Ansporn da — es winkt 
schlieBlich der virtuelle Snowboar- 
der-Ruhm, wenn man hunderttau- 
send Leute hinter sich lásst. Ob das 
in der Praxis dann auch wirklich rei- 
bungslos funktioniert, ist erst nach 
dem Release absehbar. Während ei- 
niger Online-Test-Termine konnten 
wir uns aber von der grundsätzlichen 
Funktionsweise des Rider-Net über- 
zeugen. Ihr müsst übrigens keine 
Angst haben, dass bei einem solchen 
Event die ganze Strecke mit Fahrern 
zugekleistert ist. Ihr seht immer nur 
eine Handvoll Konkurrenten. Wichti- 
ge Bestzeiten, etwa die eurer Freun- 
de oder die derjenigen, mit denen 
ihr euch gerade um Platzierungen 
streitet, werden zudem als eine Art 
Geisterspur eingeblendet. SSX nutzt 
dabei EAs Online-Pass-System, al- 
lerdings nur, um euren Fortschritt zu 
speichern. Wer einfach nur just for 
fun online mitfahren will, kann dies 
auch ohne Pass tun. SL 
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Gute Nacht: Hóhlen-Passagen samt Helmlampe sind eine nette 
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Idee;arten aber schnell in nerviges Trial and Error aus. 


Meinung 

, Puristische, übertriebene 
Snowboard-Action — top" 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Was hab ich mich auf ein neues SSX gefreut. 
Schließlich will ich nicht jedes Mal meine PS2 
entstauben müssen, wenn ich mal wieder in 
völlig übertriebener Art und Weise einen Berg 


das, was die Vorgánger versprachen. Mehr noch, 
die Survival-Rennen, die Mehrspieler-Ideen und 
der Shop sorgen für enorme Kurzweil. Und auch 
über die schnarchige Story kann ich hinwegsehen, 
schließlich stören die Comic-Sequenzen nur kurz, 


de konzentrieren sollen, statt gleich sieben davon 
einzubauen. So wirken einige überflüssig und/oder 


aber pure, unrealistische Snowboard-Action. 


hinunterrasen will. Glücklicherweise hält SSX genau 


bevor es wieder auf die Piste geht. Allerdings hátten 
sich die Entwickler auf zwei, drei Spezialgegenstän- 


schlecht ausbalanciert. Sieht man davon ab, ist SSX 


Termin: 1. März 2012 
Hersteller: Electronic Arts 
Entwickler: EA Canada 
USK-Freigabe: ab 6 Jahren 
Е (c Preis: ca. 60 Euro 


GRAFIK 


720p|v| 1080р optionaler 3D-Modus 


Zweckmäßige, solide, aber nicht wirklich heraus- 
ragende Optik 


SOUND 


LOCOCO aaar 
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Stereo м! Dolby Digital 5.1 м] PCM 7.1 


Texte/Sprachausgabe: mehrsprachig/mehrsprachig 


Passender Soundtrack; deutsche Sprachausgabe 
mitunter nervig, englische gut 


HuHHHEH СЕ 


Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion v 


PlayStation Move: erforderlich optional 


Installationsgröße: - 


Zwei verschiedene, sehr eingängige Steuerungs- 
optionen, aber keine freie Tastenbelegung 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (1 Stufe) 
Speichersystem: nach Rennen (automatisch) 


Belanglose Story, die die Spielelemente nach und 
nach einführt; freier Modus für Highscore-Jagden 


Spieler online: unbegrenzt (s. Text) Spieler offline: - 


Ihr jagt die Bestzeiten eurer Freunde oder nehmt 
an globalen Events teil. Als Belohnung winken 
Erfahrungspunkte und Credits. 


PRO & CONTRA 

@ Toll übertriebene Snowboard-Action 
GH) Durchdachter Mehrspieler-Modus 

@ Eingàngige, aber komplexe Steuerung 
CH Gute, neue Ideen (Shop, Items, Survival) ... 
Є) ...Wovon einige nicht zu Ende gedacht sind 


Є) Grafik detailarm, deutsche Sprecher nervig 
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Wertung & Fazit 


86 


Sehr guter, erster 
Next-Gen-Ableger der 
Snowboard-Reihe 
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39  Infitriere die Oberstadt durch die Kanalisation. 
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ACTION | „Schreib los“, „Mach 
Screenshots“, „Bück dich“: Mit 
Sprachbefehlen kennen sich die 
play3-Mitarbeiter prima aus. Wie 
passend also, dass Segas neu- 
er PS3-Shooter ebenfalls verbale 
Kommandos versteht: Denn mit- 
tels eines USB-Mikrofons dürft ihr 
eure virtuellen Teamkollegen in Bi- 
nary Domain mündlich durch die 
Gegend scheuchen. Eine weitere 
Parallele zu unserer Redaktion: 
Auch im Spiel wird nicht jede An- 
weisung ohne Murren ausgeführt. 
Die Entwickler haben eine recht 
pfiffige moralische Komponente 
eingebaut: Eure KI-Kollegen verfü- 
gen über eine Art virtuelles Gewis- 
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Aufgesetzte Abwechslung: Die Fahrzeugpassagen, wie hier eine 
Jetski-Raserei, gestalten sich unspannend und optisch mau. 
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Die Elite unter den Eisenwaren: Sämtliche Bossgegner sind nicht 
nur gigantisch groß, sondern auch knifflig zu besiegen. 


Binary Domain 


Paradox: Ein Shooter über die Zukunft sieht aus 
wie von gestern — und macht trotzdem Laune! 


sen und merken sich, wie ihr mit 
ihnen umgeht. Schickt ihr sie bei- 
spielsweise sinnlos Richtung Boss- 
gegner, so wirkt sich das negativ 
auf das Vertrauensmeter aus. Au- 
Berdem kommt es immer wieder 
zu Dialogen mit den geschwätzigen 
CPU-Helfern: Mal will einer wissen, 
ob ihr Bock auf eine Sauftour habt, 
mal schüttet euch jemand sein Herz 
aus. Dummerweise wirken die vom 
Spiel vorgegebenen Antwortoptio- 
nen arg plump: „Ja“, „Nein“, „Leck 
mich am A...“ — subtil sieht anders 
aus. Dennoch bringt die Gruppen- 
dynamik als Spielelement frischen 
Wind in die ansonsten recht über- 
raschungslose Shooter-Action. 


Wir sind die Ro-bo-ter! 

Im Jahr 2080 ist ein Großteil der 
Erde überschwemmt — herzliche 
Grüße an den Treibhauseffekt! 
Um die nötig gewordenen Umbau- 
maßnahmen an sämtlichen Groß- 
städten vorzunehmen, erschafft die 
Menschheit Millionen von Arbeits- 
robotern — und die drehen irgend- 
wann durch. Lasst euch von der 
seelenlosen Grundidee nicht täu- 
schen: Binary Domain erzählt eine 
ebenso erwachsene wie tiefgrün- 
dige Story. Unter anderem geht es 
um die Frage, wo künstliche Intel- 
ligenz aufhört und menschliches 
Leben beginnt. Die holzschnittar- 
tigen Charaktere passen da nicht 


| AR 


, de 
Halb Mensch, halb Maschine: Die geheimnisvollen Cyborgs wissen 
| schaurigerweise selbst nicht, dass sie keine natürlichen Lebewesen sind. 
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Alle Bilder: play? 


XB C woo vorser un esie Oen Done. 


PC-E S” 
Im Gefecht dürft ihr jederzeit ein 
Befehlsmenü aufrufen und Kom- 


mandos an euer Team verteilen. 


Ab und an wendet sich ein Kollege 
mit einer persönlichen Frage an euch. 


: Die Team-Aspekte 


play? test 


Meinung 


Wie aus dem Baukasten: Held Dan (Mitte) ist der typische Söldner, 
seine Kollegen decken den Rest der Klischee-Archetypen ab. 


@ Je nachdem, wie ihr antwortet, verändert sich der Vertrauensbalken. 
Nur Teammitglieder, die euch mögen, führen brav alle Befehle aus. 


In der Solo-Kampagne habt ihr stets KI-Kumpane dabei — und die wollen korrekt behandelt werden: 


so recht ins serióse Bild. Held Dan 
und seine Kollegen bilden die ty- 
pische internationale Eingreiftrup- 
pe: Einer muskulós und tumb, eine 
filigran und mundfaul, einer myste- 
riós und skrupellos — das haben wir 
schon gefühlte 1.000 Mal gesehen. 


Der goldene Schuss 

Auch spielerisch erwarten euch 
wenige Überraschungen: Ihr lenkt 
euren Recken aus der Verfolger- 
perspektive durch lineare Levels, 
geht bei Bedarf in Deckung und 
ballert auf alles, was zwei oder 
mehr Metallbeine hat. Dem Sze- 
nario entsprechend sind alle Wi- 
dersacher Roboter — was sowohl 
eine USK-Freigabe ab 16 Jahren 


als auch eine der gróBten Stárken 
des Spiels zur Folge hat. Denn die 
Techno-Halunken fliegen bei Be- 
schuss nach und nach auseinan- 
der. Das sieht nicht nur schick aus, 
sondern ist auch spielerisch re- 
levant: Ihr erkennt immer sofort, 
ob und wo ihr Schaden anrich- 
tet. Wer taktisch vorgeht, wird zu- 
sátzlich belohnt: Ballert ihr einem 
der Cyborgs etwa seine Rübe vom 
Rumpf, so kann er logischerweise 
nichts mehr sehen — und schießt 
versehentlich auf seine eigenen 
Artgenossen. Jedes zerstórte Ro- 
boter-Einzelteil erhóht zudem eu- 
ren virtuellen Kontostand. Im Shop 
kónnt ihr die erballerten Moneten 
dann gegen frische Munition, Heil- 


ЖГ Gehe zur F&E des Amada-Konzerns. 
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( x _ ча... > Ich bin einer der Guten, kein Fei 


Grandios gemacht: Die Robo-Schurken zersplittern in ihre 
Einzelteile und verlieren Gliedmaßen, wenn ihr sie erwischt. 


um 
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pakete und Nanomaschinen ein- 
tauschen. Letztere werden wiede- 
rum in begrenzt verfügbare Slots 
eingesetzt und móbeln die Wider- 
standskraft eurer Helden auf. 
Abseits vom Dauergeknalle mü- 
hen sich die Entwickler redlich, 
für spielerische Auflockerung zu 
sorgen. So düst ihr mit einem Jet- 
ski durch Abwässerkanäle, rutscht 
riesige Rampen hinunter und er- 
forscht einen Rotlichtbezirk. Das 
alles kann aber nicht darüber 
hinwegtäuschen, dass Binary Do- 
main auf Dauer zu wenige Über- 
raschungen bietet. Denn das Spiel 
selbst nimmt keine Sprachbefehle 
an — da kónnen wir noch so lange 
,Werd' zum Hit" brüllen! TK 


„Hier kommt es auf die 
inneren Werte an!“ 1 
Thorsten Küchler TLA d ; 


Binary Domain könnte auch Thomas Eder: The 
Game heißen: Denn wie bei unserem Kollegen 
verstecken sich auch hier hinter einer unansehn- 
lichen Fassade erstaunlich tiefgründige Dinge. 
Besonders die Story hat es mir angetan: Glaubt 
man zu Beginn noch an den typischen „Men- 
schen gegen Roboter“-Quark, entpuppt sich die 
Handlung im späteren Verlauf als Parabel auf 
Größenwahn und Intoleranz. Das Moralsystem 

ist indes nett gemeint, aber auch ebenso plump: 
Einen Kollegen mit „Fuck you“ zu beschimpfen, 
nur weil er um Hilfe bittet — das ist mir dann doch 
zu banal. Viel besser schneidet das grundsätz- 
liche Geballer ab: Wenn ihr einen Widersacher 
erwischt, dann fliegen die Metallfetzen — so muss 
optisches Treffer-Feedback aussehen! 


Binary Domain 

NET we Termin: 24. Februar 2012 
Hersteller: Sega 
Entwickler: Yakuza Studio 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


GRAFIK Иииий 7 
720р] 1080р optionaler 3D-Modus 


Teils hässlich, teils schick: Die technische Qualität 
schwankt stark, einige Szenen ruckeln zudem. 


SOUND ГГА, 
Stereo м! Dolby Digital 5.1 м] РСМ 7.1 
Texte/Sprachausgabe: mehrsprachig/mehrsprachig 


Furchtbar bemühte deutsche, gut gewählte eng- 
lische Sprecher und ein recht cooler Soundtrack 


BEDIENUNG Hauaaaaarnn8 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion v 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 3.750 MByte (erforderlich) 


Die Kontrollen sind nicht immer präzise, 
aber eingángig — optionale Sprachsteuerung. 


EINZELSPIELER Hd HM гг 7 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte (automatisch) 


Mit knapp acht Stunden ist der Umfang voll okay. 
Die Story baut gekonnt Spannung auf. 
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PR0 & CONTRA 

СЭЭ Großartiges Treffer-Feedback 

@ Erstaunlich sozialkritische Story 

@ Recht innovatives Moral-System 
Auf Dauer wenig Abwechslung 
Extrem klischeehafte Charaktere 


Technisch altbacken inszeniert 


Wertung & Fazit 


7 8 Standard-Shooter mit 


Team-Aspekt und sehr 
play? | 04.2012 | 59 


kluger Sci-Fi-Handlung 
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Routine: Was hier ganz fetzig aussieht nutzt sich leider recht 


schnell ab. Ihr kämpft immer wieder gegen ähnliche Gegner! 


Defeat all enemies 


>= 4 Р vn ч We. 
Bosskampf: Dreimal dürft ihr raten; an welcher Stelle dieses rie- 
Sige Vieh verwundbár ist! Na? Genau! Am rot leuchtenden Bauch! 


ACTION | Die Yakuza-Reihe ist eine 
dieser japanischen Kuriositáten, die 
zwar rein objektiv nie in der Oberli- 
ga mitspielen, aber dennoch eine 
ganz eigene Faszination auf uns 
ausüben. In den Spielen verfolgt ihr 
stets eine sehr komplexe, mit viel 
Drama angereicherte Geschichte 
im japanischen Mafia-Milieu. Da- 
bei prügelt ihr euch an detailliert 
gestalteten Schauplátzen und ent- 
deckt einen reichen Schatz an Ne- 
benaufgaben und Ablenkungen. 
Das macht Yakuza schon immer 
super: eine Spielwelt schaffen, die 
trotz mäßiger Technik voller Atmo- 
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spháre, Details und Charme steckt. 
Auch mit Dead Souls versuchen die 
Entwickler diesen Spagat, prellen 
sich dabei aber gehórig die Eier. 


Umbau zum Zombie-Shooter 

Ein fünfter Yakuza-Teil ist Dead 
Souls nicht. Leider. Vielmehr wil- 
dert der Titel im beliebten Zombie- 
Genre, ähnlich wie es Albtraum der 
lebenden Toten als Ableger von Red 
Dead Redemption tat. Ihr erkundet 
also wieder wie gewohnt in der Rol- 
le vier verschiedener Charaktere 
das Vergnügungsviertel Kamuro- 
cho, wo allerdings eine ausgewach- 
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Karaoke: Minispiele und Nebenbescháftigungen ol es — ech 
< 


ele davon wurden aber platt aus den Vorgängern kopiert? 


Yakuza: Dead Souls 


Heute lernen wir: Zombies allein machen noch kein tolles Spiel! 


sene Zombie-Plage herrscht. Das 
Thema wird im Spiel arg holprig 
umgesetzt. Denn die Spielwelt ist 
streng zweigeteilt. Der normale Teil 
der Stadt wurde dreist aus Yakuza 
4 kopiert und nur dezent um neue 
Charaktere, Orte und Minispiele 
erweitert. Der infizierte Bereich ist 
ausschlieBlich zum Besiegen von 
Gegnern und das Erfüllen von Auf- 
trágen da. Zu allem Überfluss er- 
wartet man von euch, wieder und 
wieder auf Zombie-Jagd zu gehen, 
um seltene Items zu sammeln, mit 
denen sich eure Schusswaffen up- 
graden lassen. Das langweilt bald! 


| PS3-EXKLUSIV 
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Kamera und Steuerung? Bah! 

Leider fällt die Baller-Steuerung 
sehr gewóhnungsbedürftig aus. 
Man spürt, dass die Yakuza-Rei- 
he nie als Shooter konzipiert war. 
Dementsprechend hakelig steu- 
ern sich die Gefechte. Zwar gibt es 
mit den „Heat Snipe“-Attacken — 
Quicktime-Aktionen, bei denen ihr 
auf Umgebungsobjekte ballert, um 
damit die Zombies zu besiegen — 
eine reizvolle neue Mechanik, da- 
für nerven die Kamera, die nicht 
vorhandene Gegner-Kl sowie die 
immer gleichen Gegnertypen. Und 
selbst bei den Zombies sind die Ja- 
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Die Heat-Snipe-Mechanik 


Ist eure Snipe-Anzeige gefüllt, werden zerstórbare Objekte oder 
Gegner-Schwachstellen markiert. Je hóher euer Snipe-Level ist, de- 
sto mehr Objekte stehen euch zum Abschuss frei. 


Es folgt eine coole Kamerafahrt, die zeigt, wie eure Spielfigur einige 
Kugeln in Richtung des Zielobjekts (hier ein Olfass) feuert. Nun gilt 
es, die nur sehr kurz eingeblendete Taste rechtzeitig zu drücken. 


Diese brandneue Attacke ist eines der coolsten Features im Spiel. Wir zeigen euch an einem Beispiel, wie die flott 
inszenierten Spezialangriffe funktionieren! Endlich wird die Quicktime-Event-Mechanik mal clever genutzt! 


* Cp? 


2 


Drückt ihr die Dreieck-Taste, habt ihr nur wenige Sekunden Zeit, euch 
ein konkretes Ziel auszusuchen und per R1-Taste zu bestätigen. Beeilt 
euch, denn eure Snipe-Anzeige leert sich währenddessen. 


Sitzt der Schuss, folgt eine Explosion. Oder aber ihr spült die Zombies 
durch Beschuss eines Hydranten weg. Oder ihr lasst Stahltráger von 
einem Gerüst fallen. Die Möglichkeiten sind zahlreich! 


paner nicht allzu kreativ. Manchen 
Monster-Typ kennen wir bereits 
aus anderen Spielen, etwa den 
Zombie-Fettsack, der explodieren 
kann. Oder die heulende Zombie- 
Dame, die weitere Gegner anlockt. 


Man kann damit Spaß haben 

Wenn etwas für Yakuza: Dead Souls 
spricht, dann ist es sein Umfang 
und der immer noch vorhandene 
Charme, der die Spielereihe um- 
gibt. Die Charaktere sind herrlich 


schräg und teils wirklich liebens- 
wert. Ihr spielt etwa einen ritter- 
lichen Kredithai oder ein durchge- 
knalltes Yakuza-Mitglied, für den 
die Zombie-Invasion ein riesiger 
Spaß ist. Dazu kommen ein Ex- 
gangster mit Gatling-Gun anstatt 
eines Arms sowie Kazuma Kiryu, 
Held der Yakuza-Reihe und coolste 
Sau Japans. Es macht Spaß, die 
Spielwelt mit ihnen zu erkunden 
und über manch schrägen Einfall 
der Entwickler zu schmunzeln. An 


Nette Nachbars-Transe: Obwohl ihr vor allem Zombies plättet, 
trefft ihr hin und wieder angenehm schrullige Charaktere. 


Michiru 


You might want to slip out through Little Asia, 
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einer Stelle müsst ihr etwa Gabel- 
stapler fahren und Kisten auftür- 
men. Doch leider kommt das alles 
nicht an das Niveau von Yakuza 3 
oder 4 heran. Selbst Fans der Spie- 
lereihe müssen die Zähne zusam- 
menbeißen, um diesem verkork- 
sten Titel Spielspaß abzugewinnen. 
Da hilft auch der große Umfang nix. 
Wer will, kann mit Yakuza: Dead 
Souls locker um die 20 Stunden zu- 
bringen. Hach, wenn das halt auch 
richtig Spaß machen würde! SST 


Meinung 


„Mir wären Samurais lieber 
als die ollen Zombies!“ 
Sebastian Stange Redakteur 


Was bin ich froh, dass sich Sega für Yakuza 5 
mehr Zeit lassen wird, als für diesen Schnell- 
schuss! Dead Souls kann den bisherigen Teilen in 
keinem Aspekt das Wasser reichen, wirkt lieblos 


halb lange ablenken, weil ich die altbekannten 
Charaktere so mag. Als schräger Japan-Bullshit 
hat der Titel durchaus Unterhaltungswert, als 
Actionspiel nicht. Mit Yakuza 5 werde ich dann 


schafft es Sega ja sogar, ein technisch zeitge- 


den 2008 erschienenen Serienableger Yakuza 
Kenzan bei uns? Der spielt nicht in der Neuzeit, 
sondern 1605! Und Samurai-Action klingt für 
mich cooler als Zombie-Geballer! 


zusammengeschustert und konnte mich nur des- 


hoffentlich wieder versöhnt. Wer weiß? Vielleicht 


mäßes Spiel abzuliefern? Oder man veröffentlicht 


Yakuza: Dead Souls 


= Termin: 16. März 2012 
SEN Hersteller: Sega 
Entwickler: Sega 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 
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720р 1080plv| optionaler 3D-Modus 


So grob und klobig darf heutzutage eigentlich kein 
PS3-Spiel aussehen! Immerhin: Gute Cutscenes! 


SOUND 


CTT Lal) 


Stereo м! Dolby Digital 5.1lv| PCM 7.1 


Texte/Sprachausgabe: englisch/japanisch 
Achtung, Sprachbarriere! Die Soundkulisse ist 
unauffällig, Effekte wirken recht altbacken. 


NHUNHNHNENT TTG 


Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion wi 


PlayStation Move: erforderlich optional 


Installationsgröße: 5.1 GByte 


Steuerung sowie Kamera gehen auch nach vielen 
Spielstunden nicht problemlos von der Hand. 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: manuell an bestimmten Orten 


Story-Modus erfreulich umfangreich, spielerisch 
wird aber meist nur Geballer von euch erwartet. 


MEHRSPIELER 
Spieler online: - 
Hie ! In 


Spieler offline: 2 
modu 


Darts, Golf u V 
PRO & CONTRA 
@ GroBer Umfang, viele Nebenaufgaben 
CH Sympathische, schráge Charaktere 
@ Cool inszenierte Spezialattacken 
Kämpfe auf Dauer monoton 
Schrecklich sperrige Steuerung 


Technisch hoffnungslos veraltet 
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Wertung & Fazit 


68 


Dieses Kapitel der 
Yakzua-Reihe vergessen 
wir besser ganz schnell! 
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^ , 
"Waia-Killer Jackie Estacado ist zurück? 
Und mit ihmmelimblutrünstiger Dämon.) 

ч. „ш“ А 


Anschlag ist Jackie den meisten Gegnern haushoch überlegen. 
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* Siehe Extrakasten auf S. 48 
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Der Koop-Modus von The Darkness 2 


Zusätzlich zur Einzelspieler-Kampagne bietet The Darkness 2 den sogenann- 
ten Blutrache-Modus, den ihr wahlweise allein offline oder mit bis zu drei 
weiteren Spielern online bestreiten könnt. Cool: Ihr schlüpft hier nicht in die 
Haut von Mafia-Boss Jackie, sondern übernehmt die Kontrolle über einen 


von vier schrágen Gangster-Vógeln, die jeweils mit einer individuellen Waffe 
und bestimmten abgeschwáchten Finsternis-Kráften ausgestattet sind. Alle 
vier Charaktere verfügen über einen eigenen, im Vergleich zu Jackie aber 
abgespeckten Talentbaum, auf dem sich die individuellen Fáhigkeiten ver- 
bessern lassen. Hierzu záhlen auch Buffs, die sich positiv auf die Mitspieler 
auswirken, die sich in eurer Nàhe aufhalten. 


Der Blutrache-Modus gliedert sich seinerseits in zwei Varianten. Der Menü- 
punkt „Kampagne“ bietet acht zusammenhängende Missionen, deren Story 
parallel zur Haupthandlung des Spiels verläuft. Ihr erledigt hier Aufträge auf | 
Nebenschauplätzen, die im Solo-Abenteuer zwar angesprochen, aber nicht 
gezeigt werden. Unter „Abschussliste“ erwartet euch eine Reihe von Einzel- 
missionen, die thematisch ebenfalls an Jackie Estacado, die Finsternis und 

die mysteriöse Bruderschaft angelehnt sind. Einige davon sind im Allein- 

gang nicht spielbar und deshalb auf den Online-Modus beschränkt. 


Zaihersab пег Voodoo-Priester hat die Fähigkeit, Gegner ` e ë 
für ein paar Sekunden in die Luft zu heben und zu betäuben. г VW Е 


Ego-Shooter | Ein Luxus-Menü, 
teurer Wein und zum Nachtisch 
zwei heiBe Blondinen — eigentlich 
sollte das ein ganz entspannter 


Abend für Jackie Estacado werden. e A В 
Doch als Kopf der New Yorker Ma- Я _ : 
Xe und Tegar eines cO neis ` DER FINSTERLING KANN'IM LICHT NICHT ÜBERLEBEN. MEIDE ES. 


Fluchs hat man eben lángst nicht 
nur Freunde. Und so kommt es, 
dass ihr den Mädels noch nicht ein- 
mal ausgiebig auf die Hupen star- 
ren kónnt. Denn eine Horde schwer 
bewaffneter Gangster legt das No- 
belrestaurant, das Jackie gerade 
betreten hat, innerhalb weniger 
Minuten in Schutt und Asche. Der 
Protagonist wird schwer verletzt 
und überlebt ein weiteres Mal nur 
dank der Finsternis. 

Jackie wer? Die Finsternis? Wir 
erinnern uns: Im ersten Teil der 
Reihe, die auf der gleichnamigen 
Comicserie von Paninicomics ba- 


= 
N ` S 
шы 


ias r> 
Gnom in Aktion: Zweimal im Spiel übernehmt ihr die Kontrolle über den 
Finsterling, der sich hervorragend an Gegnern vorbeischleichen kann. 


. 
X е. 
"Wd 
Sé 


siert, landet der Mafia-Killer auf 
der Abschussliste seines Onkels, 
dem New Yorker Paten Paulie Fran- 
chetti. „Onkel Paulie“ hetzt sei- 
ne schieBwütigen Handlanger auf 
Jackie, welcher den Anschlag nur 
überlebt, weil an jenem schicksal- 


n 
l Jenny: nicht überwunden. Sie spielt we weiterhii 
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haften Tag erstmals die Finsternis 
aus ihm herausbricht — ein Fluch, 
der seine Familie schon seit Gene- 
rationen heimsucht. Jackie macht 
daraufhin selbst Jagd auf sei- 
nen Onkel und dessen Schergen, 
muss dann aber trotz seiner über- 
menschlichen Kráfte hilflos mit an- 


eine Schlüsselrolle. ` 


sehen, wie seine geliebte Freundin 
Jenny gnadenlos hingerichtet wird. 


Wer kontrolliert wen? 

The Darkness 2 setzt zwei Jah- 
re nach den Geschehnissen des 
Vorgängers mit dem eingangs be- 
schriebenen Dinner-Desaster ein. 


Jackie, der die Finsternis lange Zeit 
unterdrücken konnte, bleibt nichts 
anderes übrig, als dem Dämon er- 
neut die Kontrolle über seinen 
Körper zu überlassen. Dieser hegt 
nämlich größtes Interesse daran, 
dass sein Wirt nicht abkratzt, und 
verleiht seinem Träger noch wei- 


Sequenzen konfrontiert. ‘Dreht Held' Jackie langsam durch? 
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The Darkness 2 musste für eine USK-Freigabe stark zensiert werden. Folgende Aspekte hat 2K Games verándert: 


Schwarzseher 

In den teils sehr brutalen Zwischensequenzen spritzt reichlich digitales Ketchup, die Körper 
der Gegner bleiben aber unversehrt. Das ist jetzt noch kein Atmosphäre-Beinbruch, aber eine 
Cutscene am Ende des Friedhofs-Levels in der zweiten Spielhälfte hat es dafür richtig krass 
erwischt. Anstatt die Szene nur zu entschärfen, hat man sich hier für eine etwa 15-sekündige 
Schwarzblende entschieden. Während ihr also im Hintergrund Geräusche hört, die direkt aus 
einem Schlachthof kommen könnten, seht ihr ... einen schwarzen Bildschirm! Extrem uncool! 


ATMOSPHÄRE-STÖRFAKTOR: STARK 


Arm ab? Arm dran! 
Das Abtrennen von Gliedmaßen ist in der deutschen Version nicht möglich. Schadenstexturen 
(Verletzungen) werden überhaupt nicht angezeigt. 


ATMOSPHÄRE-STÖRFAKTOR: STARK 


Reiß dich zusammen! 

Die brutalen Hinrichtungen, bei denen Jackie seine Opfer in zwei Hälften reißt, wurden extrem 
entschärft. Die Animation ist zwar identisch, die Körper der Gegner bleiben aber unversehrt und 
werden am Ende nur weggeschleudert. Eine ganze Reihe weiterer Hinrichtungsarten der eng- 


Leichenstarre 
Das Ragdoll-System wurde komplett deaktiviert. Erledigte Gegner bleiben kurz starr in der Po- 
sition liegen, in der sie auf dem Boden aufschlagen, und verschwinden dann. Sie können nicht 


gepackt, herumgeworfen oder in irgendeiner Form verstümmelt werden. 


Kein „An-die-Wand-Nageln“ 


Das Pfählen von Gegnern mit spitzen Gegenständen wie Eisenstangen oder Billard-Queues 


wird zwar mit zusätzlichen Erfahrungspunkten belohnt, die Objekte bleiben aber nicht in den 


Gegnern und die Gegner nicht in den Wänden stecken. 


Keine Hündchenstellung, keine Fellatio 
Am Anfang des Bordell-Levels kann man teilweise durch die offenen Türen spitzen und in den 
Schlafzimmern sogar Dirnen bei der Arbeit beobachten. Allerdings nicht in der deutschen 


Version: Hier hat man ein im „Doggystyle“ kopulierendes sowie ein Fellatio ausübendes Paar 


einfach entfernt, das Gestöhne aber dringelassen. Albern! 
ATMOSPHÄRE-STÖRFAKTOR: GERING 


lischen Version, bei denen die Körper der Gegner unter anderem von den Tentakeln 
durchbohrt werden, sind ganz entfernt worden. Hier fehlt eine ganze Menge! 


Geknickt, aber kein Kratzer: Bei toten Gegnern fehlen die Scha- 
denstexturen sowie Ragdoll- und Verstümmelungseffekte. 


tere übernatürliche Kráfte: Jackie 
wachsen zwei blutrünstige Dámo- 
nenarme! aus dem Rücken, die ihr 
getrennt voneinander mit den R2- 
und L2-Tasten steuert. Mit dem 
linken Tentakel greift und werft 
ihr Gegner und Objekte, der rech- 
te dient als Nahkampfwaffe — eine 
klare Verbesserung gegenüber der 
hakeligen Tentakelsteuerung des 
Vorgängers. Zudem dürft ihr auf 
tatkräftige Unterstützung eines 
kleinen, fiesen Finsterlings set- 
zen, der sich todesmutig auf Geg- 


p —— 


Dämonen-Tuning: An sogenannten Talentschreinen А 
dürft ihr Jackies Fähigkeiten verbessern und erweitern. 


ner stürzt und damit deren Auf- 
merksamkeit auf sich zieht. Auch 
dieser Aspekt ist besser gelóst als 
in Teil 1, wo ihr noch mehrere der 
bósen Gnome beschwóren konn- 
tet. Der kleine Kerl, der Jackie lie- 
bevoll „Äffchen“ nennt, hat nun 
Persónlichkeit und einen ganz ei- 
genen, wenn auch sehr kranken 
Charakter. Er rülpst, furzt und pin- 
kelt mit Vorliebe auf tote Gegner. 
An zwei Stellen im Spiel schlüpft 
ihr sogar selbst in die schrumpe- 
lige Haut des Finsterlings, um Ja- 


Dem Dämonenarm wachsen für 
eine kurze Zeit nach dem 
Verzehren eines Herzens bósartige 
Klingen, und der Hieb verursacht 
mehr Schaden. 


Kosten: 800 


Essenz: 827 
° Kaufen 
ттн" Gruppe wechseln 
© Zurücksetzen 


f Zurück 


uer beiden Tentakel zerren 
zwar kräftig@n den Beinen des Opfers, der Körper bleibt aber in einem Stück. 


ckie aus scheinbar ausweglosen 
Situationen herauszuboxen. 


Geh nicht ins Licht! 

All diese Superkráfte stehen euch 
aber nur zur Verfügung, solan- 
ge ihr euch im Dunkeln aufhaltet. 
Tretet ihr in grelles Scheinwerfer- 
licht, verschwindet die Finsternis. 
Dann kónnt ihr euch nur noch mit 
Schusswaffen verteidigen, seid 
aber deutlich anfälliger gegen die 
blauen Bohnen eurer Widersa- 
cher. Man ist als Spieler also im- 


Tei 
Einfallslos: Ein Gangster im Abrissbagger und herumteleportieren- 
de Okkultisten — sonderlich aufregend sind die Bosskämpfe.nicht.* 


1) In der Comic-Serie wird das damit erklärt, dass der Träger der Finsternis seinen Gedanken Form verleihen kann. 
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mer darauf erpicht, alle Lichtquel- 
len zu zerstóren. Das gestaltet sich 
allerdings gar nicht so einfach, da 
euch die Entwickler auch „kugelsi- 
chere" Lampen vorsetzen, die ent- 
weder gar nicht auszuknipsen oder 
an einen meist etwas abseits ste- 
henden, zerstórbaren Generator 
angeschlossen sind. Diese Pseu- 
do-Rátsel wirken reichlich albern 
und aufgesetzt. Weitaus glaubwür- 
diger ist die Móglichkeit, Jackies 
Fáhigkeiten im Laufe des Spiels zu 
erweitern. So hetzt ihr spáter bei- 


127 NW 
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ternis. Ein Umstand, den sich der Feind später Fzunutze macht 


spielsweise einen betäubenden 
Mückenschwarm auf die Geg- 
ner oder werft mit alles verschlin- 
genden schwarzen Löchern um 
euch. Doch gegen wen kämpft Ja- 
ckie hier eigentlich? 


Mysteriöser Feind 

Eine okkulte, überaus gefährliche 
Vereinigung namens „Die Bruder- 
schaft“ will Jackie seiner finsteren 
Kräfte berauben und diese für ei- 
gene Zwecke nutzen. Die Jagd 
nach diesen Burschen führt den 
Spieler nicht nur durch Schauplät- 
ze wie Hinterhöfe, U-Bahn-Tunnel, 
Lagerhallen und Jackies Prunkvil- 
la, sondern auch durch zahlreiche 
albtraumhafte Irrenhaus-Sequen- 
zen. Zudem erlebt ihr immer wieder 
Halluzinationen, in denen Jackies 
tote Freundin Jenny auftaucht. Mit 


Süßer Fratz: олег kónnt ihr den iusta TET) ouis A 4 


Gegner werfen. Meistens protestiert der Kleine dabei lautstark: E 
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zunehmender Spielzeit scheinen 
Realität und Wahnvorstellung mit- 
einander zu verschmelzen — ein 
cooler Story-Schachzug! The Dark- 
ness 2 bietet darüber hinaus reich- 
lich schwarzen Humor und deftige 
Sprüche, die auch in der deutschen 
Synchro noch einigermaßen gut rü- 
berkommen. Dennoch vermochte 
uns die Geschichte — speziell die 
tragische Romanze zwischen Ja- 
ckie und Jenny — nicht so zu pa- 
cken wie im Vorgänger. Auf Grusel- 
oder gar Schockmomente wartet 
man vergebens und das dezent 
enttäuschende, offene Ende lässt 
zahlreiche Fragen unbeantwortet. 
Nachfolger, ick hör dir trapsen! 
Dafür spielt sich Teil 2, wie be- 
reits angesprochen, um einiges 
besser als der Vorgänger. Das 
Kombinieren von Schusswaffen, 


mut їй RR: 
714.8 Р 
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Tentakeln und weiteren Dámonen- 
kráften geht intuitiv von der Hand, 
das Zielsystem (Aiming) ist pràzi- 
se. Zwar kónnte sich die Spielfi- 
gur noch etwas flinker bewegen, 
aber auf schnelle Reflexe oder tak- 
tisches Vorgehen ist das Gameplay 
ohnehin nicht ausgelegt. Die Geg- 
ner, die mit zunehmender Spiel- 
dauer immer stárker werden und 
besser ausgerüstet sind, verschan- 
zen sich zwar ab und an oder wech- 
seln die Deckung, stürmen aber oft 
auch einfach blindlings auf Jackie 
zu. Etwas uninspiriert wirken lei- 
der nicht nur einige der Schau- 
plátze, sondern auch drei der vier 
Bosskámpfe, in denen man euch 
lediglich Gegner vorsetzt, die sich 
dauernd durch die Gegend tele- 
portieren. Hier hat man ganz klar 
Potenzial verschenkt. OPL 


Meinung 


„Ödere Story, aber besseres 
Gameplay als in Teil 1“ 
Toni Opl Redakteur 


Ich bin beileibe kein Splatter-Fanatiker und 
behaupte auch nicht, dass zensierte Spiele 
immer schlechter sind als das Uncut-Original. 

Im Falle von The Darkness 2 ergeben sich aus 

den Schnitten aber grofe visuelle und kleinere 
spielerische Ungereimtheiten, die dem Titel doch 
einiges an Atmospháre rauben. Es wird im Spiel 
stándig davon geredet, wie abgrundtief bóse und 
zerstórerisch die Finsternis ist. Da gehürt es dann 
eben auch dazu, dass es die Gegner ab und an 
mal zerfetzt. Davon abgesehen spielt sich Jackies 
zweites Abenteuer — und das ist immer noch der 
wichtigste Punkt — viel runder und geschmeidiger 
als der Vorgánger. Der neue Comic-Look steht 
dem Titel meiner Meinung nach hervorragend. Die 
neue Story ist cool, aber nicht mehr so packend. 


The Darkness 2 


! Termin: 10. Februar 2011 
Hersteller: 2K Games 

Entwickler: Digital Extremes 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 65 Euro 
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720p 1080р[ ] optionaler 3D-Modus|[ ] 


Knallbunter, passender Comic-Look mit leichtem 
Cel-Shading-Effekt und ausreichend Details. 


SOUND иийй з 
Stereo Dolby Digital 5. PCM 7.1[ | 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch--englisch 


Stimmungsvolle Musik, ordentliche deutsche 
Sprecher. Der Original-Ton ist aber besser. 


BEDIENUNG AHHHHHHH" з 
Sixaxis-Steuerung| | ^ Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich| | ^ optional| | 
Installationsgröße: - 


Die Controller-Belegung ist sinnvoll und intuitiv, 
das Zielsystem ausreichend präzi 


EINZELSPIELER Haaaaaaarn 8 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis sehr schwer (4 Stufen) 


Speichersystem: automatisch 


Der Schwierigkeitsgrad lässt sich jederzeit verän- 
dern. Profis starten gleich auf „Schwer“. 


MEHRSPIELER š mim igri 7 
Spieler online: 2-4 Spieler offline: - 
Der Blutrache-Modus bietet sowohl eine Mini- 


Kampagne wie auch Einzelmissionen für maximal 
vier Spieler, die hier zusammenarbeiten müssen. 


PRO & CONTRA 


GH) Sinnvolle Gameplay-Änderungen 


ЖЄ 


@ Schwarzer Humor, derbe Sprüche 

@ Unterhaltsamer Koop-Modus 
Story schwácher als beim Vorgánger 
Gegner-Kl nur Mittelmaß 


Deutsche Fassung stark zensiert 


Wertuna & Eazit 


Spannender Brutalo-Co- 
mic zum Selberspielen. 


Leider stark geschnitten. 
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Meinung 


„Das Ding übersteigt selbst ' 
meine Japan-Faible-Grenze!“ 
Viktor Eippert Volontär 


HN Mk 2 versucht gar nicht erst, Spieler außerhalb 
seiner Nischenzielgruppe anzusprechen. Diese 
wird dafür ähnlich fürstlich wie in Trinity Universe 
entlohnt: Kleine Mádels, deren Alter weit unter 
der Volljáhrigkeit liegt und die sich in halb nackte 
Konsolen-Göttinnen verwandeln; Charaktere und 
Dialoge, die selbst für japanische Verháltnisse 
unglaublich Banane sind; Manga-Illustrationen 

mit Schulmádchen, Krankenschwestern und 
Brustwackelanimationen - sämtliche Träume 
eines Otaku (stark vereinfacht gesagt ein Anime/ 
Manga-Verrückter) werden abgedeckt. Mir persön- 
lich geht das zu weit. Wesentlich spannender finde 
ich die Parodie auf unsere geliebte Spieleindustrie. 
Schade, dass der Klamauk unter dem óden Game- 
play und der übertriebenen Albernheit leidet! 


Hyperdimension 


Termin: 24. Februar 2012 
Hersteller: NIS America 
u EN Entwickler: Idea F/Compile H. 
< dese, USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
| 02-9 Preis: ca. 45 Euro 
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720р м] 1080р optionaler 3D-Modus 


Die Spielgrafik ist auf mittlerem PS2-Niveau. Nur 
die schicken Anime-Zeichnungen stechen heraus. 


SOUND P Tat 
Stereo Z Dolby Digital 5.1 wl PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch+japanisch 


Ziemlich coole Techno-Mucke in Kámpfen, dafür 
aber furchtbar vertonte Dialoge 


BEDIENUNG HEHHNHNNF "r7 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion V 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 1.1 MByte (pro Speicherstand) 


Gegner in den Kämpfen anzuvisieren, ist oftmals 
sehr fummelig. Sonst passt die Steuerung. 


EINZELSPIELER Hd HMM rr 6 


Schwierigkeitsgrad: mittel (1 Stufe) 
Speichersystem: Speicherpunkte 


Übertrieben alberner Fanservice-Trip durch eine 
allumfassende Parodie auf die Videospielindustrie 


F e ú - 


айт elr 


auct 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Charmante Parodie der Spielebranche 


Ә 
ө 
ө 


Є Е) Furchtbar monotoner Spielablauf 


Toller Fanservice für Freunde von NIS-Titeln 
Unfreiwillig komische Animationen 


Grausige, detailarme Grafik 


93 Größtenteils schreckliche Dialoge 


Wertung & Fazit 


Durchgeknallte Spiele- 
parodie mit monotoner 
Spielmechanik 
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Schick: Wichtige Ereignisse Werden mit sehr schönen Manga:lllustrationem 
veranschaulicht. Die veraltete Spielgrafik fallt dagegen meilenweitab. 


ROLLENSPIEL | Eine Parodie ist 
immer etwas Feines, wenn sie mit 
cleveren Anspielungen gespickt 
ist. Wie sein Vorgänger ist Hyperdi- 
mension Neptunia Mk2 solch eine 
gelungene Persiflage, die mit ke- 
cken Seitenhieben schamlos die 
Spieleindustrie, deren Entwickler 
sowie Rollenspiele im Allgemei- 
nen auf die Schippe nimmt. Jeder 
Charakter, jede Organisation, ein- 
fach alles in der Spielwelt namens 
Gamindustri ist als Seitenhieb zu 
verstehen. Ein Beispiel dafür ergibt 
sich bereits aus der Zusammenfas- 
sung der Handlung. Die Heldinnen 
des Vorgängers, die sogenannten 
CPU-Göttinnen der Nationen Pla- 
neptune!, Lastation, Leanbox und 
Lowee werden von der fiesen Hard- 
ware ASIC gefangen genommen 
und Gamindustri fällt ins Chaos. Ihr 
spielt die vier kleinen Schwestern 
dieser Göttinnen. Mit Nepgear!, 
Unit, Ram und Rom macht ihr euch 
auf, die Welt und die spárlich be- 
kleideten Götter-Schwestern aus 
den Klauen von ASIC zu befreien. 


Zu viel der Albernheiten 

Die zahlreichen Anlehnungen ver- 
anlassen Gamer durchaus zum 
Schmunzeln. Das Problem ist nur, 
dass Neptunia Mk2 dabei weit 
übers Ziel hinausschießt und stark 


Hyperdimension ! 
Neptunia Mk2 


Diese irre Parodie räumt mit der Spielebranche auf! ` 


E 


Klassisch: Das Kampfsystem wurde leicht überarbeite 
die Gefechte laufen aber immernoch rundenbasiert ab. - 


ins Alberne abdriftet. Die Dialoge 
sind teilweise so übel geschrieben 
und mit einem derart hohen Fremd- 
schám-Faktor vertont, dass wir beim 
Spielen instinktiv versuchten, un- 
sere Ohren nach innen zu klappen. 
Getoppt wird das durch die völlig lä- 
cherlichen Dialog-Animationen; die 
Heldin Compa wippt wáhrend der 
Gespráche beispielsweise wie eine 
lebendige Schaukel unentwegt von 
links nach rechts — wáhrend ihre 
Brüste dabei im gleichen Takt rauf 
und runter wackeln. Was zum ...!? 
Am Spielprinzip hat sich seit 
dem Erstling nicht allzu viel geän- 
dert. Ihr schnappt euch in Städ- 
ten Quests, geht dann in óde ge- 
staltete Dungeons und verkloppt 
Monster oder sammelt bestimmte 


Items. Die Kámpfe laufen weiterhin 
rundenweise ab, allerdings steuert 
ihr die Figuren nun direkt über die 
Kampfarena, wodurch sich etwas 
mehr Móglichkeiten ergeben. Die 
vóllig verkorkste Heilmechanik aus 
Teil 1 wurde zum Glück über Bord 
geworfen. War wohl doch keine so 
bahnbrechende Idee, die Heilung 
auf eine vóllig abstruse Mechanik 
zu limitieren und sie außerhalb der 
Kàmpfe zu unterbinden, wie? Das 
interessante Kombo-System wur- 
de zudem anschaulicher gestaltet. 
Trotz der Anpassungen bleibt das 
Hauptproblem abseits der Hand- 
lung dennoch bestehen: Spiele- 
rischen Anspruch sucht ihr in Nep- 
tunia Mk2 vergebens, hier herrscht 
blanke Monotonie! VIK 


1) Planeptune — abgeleitet von Neptune, der Protagonistin des ersten Teils — ist eine Verarsche auf den Sega Saturn. Uni steht für Sonys PSP und Nep- 
gear reprásentiert Segas Game Gear. Welche anderen Videospiel-Systeme noch veralbert werden, erkennt ihr sicher direkt an den Namen. 
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Alle Bilder: play? 


Alle Bilder: play? 


| Flugeinlage: In manchen Spielsituationen müsst ihr 
| euch anstrengen, t um den Ball noch zu erwischen. 


SPORTSPIEL | Nachdem Grand 
Slam Tennis 2009 exklusiv für die 
Nintendo Wii erschienen ist, kom- 
men nun auch PS3-Fans in den Ge- 
nuss des zweiten Teils. 

Wenn ihr Grand Slam Tennis 
2 mit dem PS3-Controller zockt, 
dürft ihr aus zwei verschiedenen 
Steuerungsmethoden wählen: Ne- 
ben der klassischen Tastensteue- 
rung verfügt das Spiel über die 
sogenannte Total Racket Control. 
Hier wird der rechte Stick als Ten- 
nisschläger benutzt — er simuliert 
die Bewegungen der Hand des 
Spielers. Eine gute Idee, wenn sie 
denn immer einwandfrei funktio- 
nieren würde. Leider ist die Steue- 
rung mit dem rechten Stick aber 
ziemlich unpräzise, sodass wir 
meist die klassische Knopfsteue- 
rung beim Spielen benutzten. Da- 
rüber hinaus lässt sich die Tennis- 
Action auch per Move steuern, was 
recht ordentlich funktioniert. Aller- 
dings erfordert das Ausführen spe- 
zieller Schlagvarianten wie Lobs 
oder Stopps das zusätzliche Be- 
tätigen einer Taste auf dem Moti- 
on-Controller. Da ein echter Ten- 
nisschläger jedoch über keinerlei 
Knöpfe verfügt, wirkt es unnatür- 
lich, während einer Schlagbewe- 
gung eine Taste zu drücken. Wer 
ein Tennisspiel mit realistischer 
Bewegungssteuerung sucht, sollte 
zur Sega-Konkurrenz greifen, denn 
in puncto Move-Steuerung ist Vir- 
tua Tennis 4 der Klassenprimus! 


www.playdrei.de 


Entstellte Tennisstars 

Die Plätze werden zwar recht or- 
dentlich dargestellt, nur die Spie- 
ler hätten ruhig detailreicher aus- 
fallen können. Hier sind wir von EA 
Besseres gewohnt, gerade wenn 
man beispielsweise zum Fußballa- 
bleger FIFA 12 schielt: Dort werden 
Spieler mit unzähligen Kameras 
aufwendig gefilmt und in das Spiel 
eingebaut, worauf man bei Grand 


Timing: Je mehr Kraft in den Aufschlag gesteckt wird, desto 
wichtiger wird das Timing, um den Ball akkurat zu platzieren. 


Grand Slam Tennis 2 


EA hetzt euch nun auch auf den Tennisplatz. 


Slam Tennis 2 leider verzichtet hat. 
Eine Menge Spaß hat man mit dem 
Tennisspiel aber dennoch: Beson- 
ders im Mehrspielermodus macht 
die Jagd nach dem gelben Filzball 
Laune. Im Karrieremodus dürft ihr 
euren eigenen Spieler bis auf den 
ersten Platz der Weltrangliste füh- 
ren und Tennis-Cracks freuen sich 
über Lizenzen aller Grand-Slam- 
Turniere inklusive Wimbledon. RM 


Karriere: Von der Erstellung eines jungen unerfahrenen Spielers 
chen der Weltranglistenspitze ist es ein langer Weg! 


1) Robert ist einer unserer Praktikanten und hat denselben Friseur wie Sascha Lohmüller. 


,Macht Spaf trotz 
Mankos beim Feinschliff“ 
Robert Mader! Praktikant 


Zuallererst: Grand Slam Tennis 2 ist ein gutes 
Spiel. Ich hatte eine Menge Spaß dabei, meinen 
Gegnern den kleinen Ball um die Ohren zu 
ballern. Neben Online- und Offline-Turnieren wird 
euch auch ein über mehrere virtuelle Jahre lau- 
fender Karriere-Modus geboten und besonders 
mit menschlichen Mitspielern macht der Titel 
richtig Laune. Trotzdem gibt es den einen oder 
anderen Punkt, der den Titel vom Genreprimus 
Top Spin 4 unterscheidet: Die Steuerung ist 
oftmals zu ungenau und die Spielerporträts sind 
lieblos ins Spiel übertragen. Wer über diese Män- 
gel aber hinwegsehen kann, bekommt mit Grand 
Slam Tennis 2 eine ordentliche Tennissimulation, 
die mit großem Umfang und einer gelungenen 
Move-Unterstützung aufwartet. 


Grand Slam Tennis 2 


Termin: 9. Februar 2012 
Hersteller: Electronic Arts 
» Entwickler: EA Canada 
USK-Freigabe: ab 0 Jahren 
Preis: ca. 50 Euro 


TTT Lal 7 
720р] 1080р optionaler 3D-Modus 
Schöne Courts und flüssige Animationen entschá- 
digen für die recht hásslichen Charaktermodelle 
SOUND иийй з 
Stereo kl Dolby Digital 5.1 V] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 

Atmosphárische Soundkulisse mit John McEnroe 


und Pat Cash als Kommentatoren 

BEDIENUNG HEUHHHNHNN" з 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion lv 
PlayStation Move: erforderlich optional ki 
Installationsgröße: 3 MByte (nur Spielstánde) 


Komplettes Paket aus Move-Unterstützung und 
Standard-Steuerung, beides nicht ganz perfekt 


EINZELSPIELER Hu ëš #iš iS ”"” 8 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 
Speichersystem: automatisch nach Matches 


Der umfangreiche Karriere-Modus bietet auf dem 
Weg zur Weltspitze wochenlangen Tennis-Spaß. 


MEHRSPIELER š” 8 
Spieler online: 2-4 Spieler offline: 2-4 
Mit mehreren Mitspielern (sowohl online als auch 


offline) entfaltet die Simulation äußerst viel Spiel- 
spaß und sorgt für ausgiebige Tennissessions! 


PRO & CONTRA 
Ә 


ЭЭ John McEnroe und Pat Cash kommentieren 


o 
o 


G m 
GRAFIK 


Lizenzen aller Turniere 


Realistischer Sound 
Umfangreicher Karrieremodus 
Unansehnliche Spielerportráts 


Ungenaue Steuerung 


Wertung & Fazit 
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Ordentliche Simulation 
mit umfangreichem 
Karriere-Modus! 


test play? 


Das PS Vita Testspecial 


Wir nehmen alle Vita-Titel unter die Lupe, die wir zum Start des neuen Sony- 
Handhelds in die Finger bekommen konnten! Was lohnt sich? Was ist Schrott? 


rs TA 


"e Asphalt Injection: seen 
Blazblue: Continuum Shift Extend 


£ Dungeon Hunter: Alliance......... 
€ Dynasty Warriors Next ... 


mmm Escape Plan. 


Termin: 22. Februar 2012 
Hersteller: Sony 
Entwickler: Sony 
USK-Freigahe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 44 Euro 


GRAFIK TTT S 
Screenshot-Funktion: immer[ ] limitiert] 


Bilder könnt ihr ausschließlich via gut gemachter 
Screenshot-Funktion im Pause-Menü machen. 


SOUND OCCT sg 
Texte/Sprachausgahe: deutsch/englisch 


Gute Effekte sowie ein famoser Elektro-Soundtrack. 
Dubstep solltet ihr aber mögen. Wub Wub Wub! 


BEDIENUNG йййййййшгг8 
Front-Touchscreen: erforderlich] optional| | 
Back-Touchpad: erforderlich] option 
Gyrosensor: erforderlich | optional 
Kamera: erforderlich| | optional | 
Die Neige-Steuerung ist unpräzise. Wir empfanden 

die Klassik-Tastenbelegung als prima spielbar. 
EINZELSPIELER Md IF 8 
Schwierigkeitsgrad: Ansteigend (Nicht einstellbar) 
Speichersystem: automatisch 

Speicherkarte erforderlich Größe: са. 36 MB 


Anfangs ist das Spiel einfach, der Schwierigkeits- 
grad zieht mit der Zeit aber stark an. 


MEHRSPIELER Hadr S 
Spieler Ad-hoc: 2-8 Spieler online: 2-8 


Im Mehrspielermodus mangelt es ein wenig an 
Optionen, dafür ist die Cross-Play-Funktion cool! 


PRO & CONTRA 

(d- +) Genialer Mix aus Racing und Ballern. 
CH Gelungene neue Strecken. 

CH Hübsche, detailreiche Grafik... 

@ die leider nur mit 30 fps läuft 
Є) Die Rennen werden schnell sauschwer! 


KE Frustrierend lange Ladezeiten. 


Gutes Rennspiel, 
das aber nichts 
Neues bietet! 
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m Army Corps of Hell.......................... 


.77 Lumines: Electronic Symphony . 
74 Michael Jackson: The Experience....... 


76 Everybody's Golf ............................... 
БОЕО ers ee: 


76 Little Deviants... 


77 Modnation Racers: Road Trip ............. 
69 Ninja Gaiden Sigma Plus .................... 
73 Rayman Опр1п$................................. 
.72 Reality Fighters .... 
.72 Ridge Racer .................... = 
76 Shinobido 2: Revenge of Zen... 


M 
Foto-Safari: Die Screenshot-Funktion im Pause-Menü friert das 
Rennen ein und erlaubt erfreulich kreative Schnappschüsse 


lip \Vipeout 2048 


Flotte Renn-Action ohne große Innovationen 


RENNSPIEL | Die wahnwitzig 
schnellen Renn-Jets der Wipeout- 
Reihe gehóren seit 1995 fest zur 
Marke PlayStation dazu. Seitdem 
erschien für jede Sony-Spiele- 
plattform mindestens ein Ableger. 
Die Vita-Fassung ist sogar schon 
zum Start der Konsole erháltlich. 
Und sie ist wirklich ordentlich! 
Eine schóne, effektreiche Grafik, 
ein toller Elektronik-Soundtrack 
sowie die gewohnt anspruchs- 
volle Renn-Action funktionieren. 
Doch leider ist der Titel nicht per- 
fekt. Da wäre etwa die Tatsache, 
dass das Geschehen nur mit 30 
Bildern pro Sekunde dargestellt 
wird. Ein Jammer, wo eure Gleiter 
doch schneller unterwegs sind als 


jeder Formel-1-Flitzer. Obendrein 
nerven die langen Ladezeiten von 
30 bis 45 Sekunden pro Stre- 
cke. Selbst der Neustart eines 
laufenden Rennens funktioniert 
nicht ohne Wartezeit. Doof! 


Viel Arbeit für Verbissene 

In Sachen Modi und Umfang gibt 
es nichts zu meckern. Bis ihr alle 
Events geschafft habt, vergehen 
einige Stunden und alle Platin- 
Medaillen zu erringen, wird euch 
einige Wochen kosten — wenn ihr 
dranbleibt. Wipeout 2048 ist tra- 
ditionell anspruchsvoll. Ohne das 
Auswendiglernen der Strecken 
seid ihr bald chancenlos. Wipeout 
ist manchmal fast Arbeit! SST 


Super Stardust Delta ......................... 75 
Touch My Katamari............................ 77 
Ultimate Marvel vs Capcom 3............. 70 


Uncharted: Golden Abyss.... 
O 


Meinung 4 
„Flasht mich nicht so 
wie das PS3-Spiel!“ 
Sebastian Stange Redakteur 


Der PSN-Titel Wipeout HD war für 

mich damals eine echte Offenbarung: 
Sauflüssig, knackscharf, superschnell 
und extrem cool. Ich war sofort Feuer 
und Flamme! Beim Vita-Spiel empfand 
ich diese Begeisterung nicht, es war 
vielmehr wie das Wiedersehen mit 
einem alten Bekannten. Denn die Reihe 
bleibt auf dem Handheld bei bewährten 
Konzepten, bietet nichts wirklich Neues 
— abgesehen von einer überflüssigen 
Neige-Steuerung und gelungenen neuen 
Strecken. Die Möglichkeit, lokal gegen 
PS3-Spieler zu zocken, ist schon cool. 
Insgesamt habe ich mir aber einfach ein 
wenig mehr erhofft. Ein gutes Spiel ist 
Wipeout 2048 aber allemal! 


www. playdrei.de 


RENNSPIEL | Das obligatorische 
Ridge Racer zum Start einer neu- 
en Konsole war bislang immer 
eine risikoarme Angelegenheit: 
Man bekam ein ordentliches 
Rennspiel mit zeitlos gutem 
Gameplay, ordentlicher Prásenta- 
tion und sattem Umfang für sein 
Geld. Auf den Vita-Ableger trifft 
dies allerdings nicht zu. Für den 
auf den ersten Blick fairen Preis 


von etwa 30 Euro gibt's lediglich 
eine Handvoll Strecken, auf de- 
nen ihr um Punkte, Bestzeiten 
und gegen Geist-Fahrer über den 
Asphalt schlittert — doch nach 
einem Karriere-Modus sucht ihr 
vergebens! Einige herunterlad- 
bare Inhalte sind in Deutsch- 
land zwar kostenlos in Form von 
Download-Codes enthalten, doch 
werden ein paar Strecken und 


Ridge Racer 


Spaßiges Rennspiel mit viel zu wenig Umfang! 


Fahrzeuge nicht darüber hinweg- 
trósten, dass es sich beim Vita- 
Ridge Racer um ein sehr mageres 
Gesamtpaket handelt. Immerhin 
haben wir es noch gut erwischt: 
In Japan erschien das Rennspiel 
ohne Zusatz-Strecken via DLC! 


Mieser Umfang, gute Technik 

Technisch gibt's hingegen wie 
gewohnt nur wenig zu klagen: 
Das Spiel sieht trotz etwas detail- 
armer Strecken wirklich gut aus, 
der Soundtrack ist serientypisch 
hektisch und die Steuerung so- 
wie das einstellbare Driftsystem 
funktionieren einwandfrei. Nur 
das gelegentliche Ruckeln in Kur- 
ven sticht bei der Technik nega- 
tivins Auge. Die Touchscreen-Im- 
plementierung verdient ein Lob. 
Sie ist simpel und genial. Tippt ihr 
auf den Bildschirm — egal wo —, 
wird euer Rückspiegel angezeigt. 
Das funktioniert práchtig! TE 


play? test 


Termin: 22. Februar 2012 

Hersteller: Namco Bandai 

Entwickler: Namco Bandai 
USK-Freigabe: ab 0 Jahren 
Preis: ca. 30 Euro. 


GRAFIK 


Screenshot-Funktion: immer [V 


SOUND Asus NF 7 
Texte/Sprachausgahe: deutsch/deutsch 


BEDIENUNG ` ggggggggrtr 8 
Front-Touchscreen: erforderlich 
Back-Touchpad: 
Gyrosensor: 
Kamera: 


COOCOO aaa 
limitiert 


optional [V 


erforderlich optional IV? 
optional 


optional 


EINZELSPIELER HB šiš š EET I 8 


Schwierigkeitsgrad: Ansteigend (nicht einstellbar) 
Speichersystem: Autosaves 

Speicherkarte erforderlich | 
MEHRSPIELER mH umur 7 
Spieler Ad-hoc: 2-8 


erforderlich 


erforderlich 


Größe: n.n.b. 


Spieler online: 2-8 


Wertung & Fazit 
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Hier wird von 
allem deutlich zu 
wenig geboten! 


Rennsimulation mit einigen Fehlern 


RENNSPIEL | F1 2011 macht 
das, was die Serie am besten 
kann: Eine detailgetreue Abbil- 
dung einer Formel-1-Saison. Ihr 
kónnt aus einer groBen Anzahl 
an Rennen wáhlen, beispiels- 
weise Einzelrennen, Zeitrennen 
oder ganzen Grand-Prix-Wochen- 
enden. Ebenso ist ein Karriere- 
modus enthalten, in dem ihr mit 
einzelnen Teams Testfahrten ab- 
solviert und danach ein Cockpit 
eines Rennstalls besteigt. 


Hersteller: Codemasters | USK: ab 0 Jahren | 


www.playdrei.de 


Optisch wirken sowohl die Boli- 
den als auch die Strecken leider 
echt schwach! Die Grafik ist stel- 
lenweise arg verwaschen. Auch 
das Handling der Fahrzeuge 
könnte durchaus etwas präzi- 
ser ausfallen. Insgesamt feiert 
die Formel 1 einen nur befriedi- 
genden Einstieg auf der Vita. RM 


Wertung & Fazit 
Spielspaß trotz teilwei- 
se verwaschener Optik 


Preis. ca^ 40 Euro 


Asphalt Injection 


| Mittelmäßiger Rennspaß 


RENNSPIEL | Auf den ersten 
Blick wirkt Asphalt Injection wie 
ein solides Rennspiel. Doch nach 
dem ersten Spielen merkt man, 
dass die iPhone-Portierung nicht 
so viel unter der Haube hat. Die 
Grafik ist zwar ansehnlich, bleibt 
aber auf iOS-Stand zurück. Die 
Strecken sind schón, aber detail- 
arm. Das Driften ist sehr unprá- 
zise und ein Rückspiegel fehlt. 
Gyrosensor und Rücktouchpad 
werden genutzt, sind aber unge- 


Hersteller: Ubisoft 


USK: ab 6 Jahren | 


nau. 45 freischaltbare lizenzierte 
Fahrzeuge und 10 Spielmodi sor- 
gen zwar für Langzeitmotivation, 
doch vermiesen Fehler schnell 
den Spielspaß. Wer auf Arcade- 
Rennspaß steht, kann zugreifen, 
sollte sich aber bewusst machen, 
dass 30 Euro für einen portierten 
Titel ein bisschen viel sind. JH 


Wertung & Fazit 
Solide, aber überho- 
lungsbedürftig 


Kreis: Ca. 30 Euro 
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test play? 


3 BlazBlue 
Continuum Shift Extend 


Alle PS3-BlazBlue-Inhalte ... 


2 


BEAT ’EM UP | Entwickler Arc 
System Works hat für die PS-Vi- 
ta-Version die Features der drei 
PS3-Veróffentlichungen zusam- 
mengefasst und auf eine kleine 
Cartridge gepresst. Vita-Besitzer 
dürfen sich daher auf 19 Kämp- 
fer freuen, die unterschiedlicher 
nicht ausfallen könnten. Sie alle 
zu meistern dürfte Monate dau- 
ern. Obendrein gibt es elf (!) Spiel- 


88 uu 


und etwas mehr! 


modi — inklusive Tutorial, Story, 
dem neuen, ultraschweren „Un- 
limited Mars"-Modus und Multi- 
player. Leider kann man im On- 
line-Modus nicht gezielt Leute 
aussperren, die mit der optionalen 
Simpel-Steuerung spielen. OPL 


Wertung & Fazit 
Wunderschön, umfang- 
reich, enorm komplex. 


Hersteller: 'Uisoft/Aksys Games | USK: ab.12 Jahren 1° Preis: ca: 40 Euro 


Ultimate Marvel 
vs. Capcom 3 


Tolles Prügel-Spektakel ohne Zusatz-Content 


BEAT’EM UP | Die Vita-Version ist 
mit der PS3-Fassung nahezu iden- 
tisch. Sogar der Online-Modus hat 
es ohne Performance-Einbußen 
auf das Handheld geschafft. Größ- 
ter Pluspunkt des Titels ist aber 
seine grandiose und flüssige Optik. 
Kaum ein Vita-Launch-Titel sieht 
spektakulärer aus als Capcoms 
Crossover-Beat-'em-Up. Leider ist 
die einzige Neuerung die überflüs- 


D 
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sige Móglichkeit, Touchscreen und 
Back-Touchpad zur Steuerung zu 
verwenden. Dadurch verkommt 
die Comic-Klopperei námlich zur 
vollkommen anspruchslosen Com- 
bo-Orgie. Der Rest rockt — auch im 
Vita-Kleinformat! OPL 


Wertung & Fazit 
Gelungener Port, leider 
ganz ohne Neuerungen! 


BEAT’EM UP | In den letzten Mo- 
naten ließ Sony kaum eine Gele- 
genheit ungenutzt, anhand von 
Reality Fighters die Augmented- 
Reality-Funktion der Vita zu prä- 
sentieren. Nun zeigt sich, wie viel 
tatsächlich dahinter steckt und 
ob Spieltiefe und Langzeitmoti- 
vation einen Kauf rechtfertigen. 
In genretypischen Spielmodi 
bekämpft ihr skurrile Charakte- 


re auf dem Bild der Vita-Kame- 
ra. Falls ihr euren Gegnern nicht 
in Echtzeit-Arenen die Köpfe ein- 
schlagt, greift ihr auf gespeicher- 
te Panorama-Aufnahmen oder 
vorgefertigte Levels zurück. Was 
verlockend klingt, funktioniert 
in der Realität eher mäßig: Ne- 
ben der Tatsache, dass nur idea- 
le Lichtverhältnisse eine präzise 
Positionierung der Kämpfer er- 


d RER 
KATHAMARI 


S x 


abgedrehten Charakteren wieder wettzumachen: 
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Reality Fighters 


Novarama macht die ganze Welt zur Kampfarena. 


möglichen, stört auch die direkte 
Kamerakontrolle per Gyrosen- 
sor. Schon nach wenigen verwa- 
ckelten Minuten sehnt man sich 
nach einer fixen Ansicht. 


Masse statt Klasse 

Die Spielmechanik überrascht 
durch ihre Vielfältigkeit. Zwar ist 
das Kombo-Arsenal der Charak- 
tere begrenzt, dafür gibt es aber 
15 verschiedene Kampfstile von 
Ballerina bis Samurai, die sich so- 
wohl optisch als auch spielerisch 
unterscheiden. Besonders posi- 
tiv fällt auch der umfangreiche 
Charaktereditor auf. Dort könnt 
ihr eurem Charakter euer Gesicht 
aufsetzen und ihm absurdeste 
Kleidungsstücke, Waffen und Fri- 
suren verpassen. Trotz allem ist 
Reality Fighters aber mehr nette 
Spielerei als solides Beat 'em Up 
und bleibt für Genre-Fans daher 
uninteressant. MK 


Termin: 22. Februar 2012 
Hersteller: Sony 
Entwickler: Novarama 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 35 Euro 


GRAFIK LOCC T aaa 


Screenshot-Funktion: immer [vV 


SOUND COCOT aaa 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


BEDIENUNG ` gggggr FF FF 
Front-Touchscreen: erforderlich 
Back-Touchpad: 
Gyrosensor: 
Kamera: 


limitiert 


optional [V 


erforderlich 
erforderlich || 
erforderlich м 


optional 
optional 
optional 


EINZELSPIELER Mid FF 6 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (7 Stufen 
Speichersystem: automatisch nach Kämpfen 
Speicherkarte erforderlich | Größe: N.n.b. 
MEHRSPIELER gggggggr F7 
Spieler Ad-hoc: 2 


Spieler online: 2 


Wertung & Fazit 


62 


Kurzweilige Augmen- 
ted-Reality-Spielerei 
ohne Tiefgang 


www.playdrei.de 


Blinidfeuern; Wer nicht regen Gebrauch vom Deckung F 
system macht, Sieht schnell den Game;over-Bildschirm. 


E 


ACTION | Schon zweimal setzte 
Zipper Interactive auf einer Sony- 
Konsole Maßstäbe. 2002 läutete 
das Studio mit SOCOM: U.S. Navy 
Seals das Online-Zeitalter auf der 
PS2 ein, 2010 sprengte man mit 
den 256-Spieler-Schlachten von 
MAG die Grenzen bisheriger Ser- 
ver-Kapazitäten. Zwei Jahre spä- 
ter hat nun auch Unit 13 eine ge- 
wisse Vorreiterrolle: Der Titel ist 
der erste reinrassige Third-Person- 
Shooter für Sonys neues Baby. 
Zippers Vita-Einstand wurde 
speziell für den mobilen Zock kon- 
zipiert. So gibt es weder Rahmen- 
handlung noch Intro oder Zwi- 
schensequenzen, sondern „пиг“ 
eine Ansammlung von 36 rela- 
tiv kurzen, zusammenhanglosen 
Missionen. Diese drehen sich um 
die titelgebende NATO-Einheit, 
die überall auf der Welt im Kampf 
gegen den Terrorismus eingesetzt 
wird. In Kauf nehmen muss man 
dabei leider auch jede Menge kli- 


Prater mal ds ru. AUf.Jeisen Sohlen; In den Tarnungs- 
M "m РРА А ^ e ч 
=. _missionefMüsst ihr unentdeckt bleiben? 


www.playdrei.de 


scheehaftes, langweilig synchro- 
nisiertes Army-Gewásch und in 
anderen Spielen bereits hundert- 
mal durchexerzierte Missionsziele 
(Daten beschaffen, Geiseln befrei- 
en, Terminals hacken etc.). Neue 
Ideen? AuBergewóhnliche Schau- 
plátze? Sir, no, Sir! 


Sechs mal vier 

Einheit 13 besteht aus insgesamt 
sechs wáhlbaren Kámpfern, die je- 
weils eine Soldatenklasse mit ver- 
schiedenen Attributen (Gesund- 
heit, Munitionskapazität etc.) und 
unterschiedlicher Bewaffnung re- 
prásentieren. Die Missionen selbst 
gliedern sich in vier Varianten: Ge- 
genschlag (Vorgehensweise frei- 
gestellt), Deadline (Action-Einsatz 
mit knappem Zeitlimit), Tarnung 
(Schleichmission) und Elite (keine 
Checkpoints, keine Gesundheits- 
regeneration). Zudem kónnt ihr für 
jede Mission einen „Dynamisch“- 
Modus mit wechselnden Zielvor- 


Der Vita-Einstand der SOCOM- und MAG-Erfinder 


gaben freischalten. Komplettiert 
wird das Angebot durch den Pri- 
márziele-Modus (Zielpersonen eli- 
minieren), Tagesmissionen (täg- 
lich wechselnd, nur ein Versuch 
pro Spieler) und einen Online-Ko- 
op-Modus für zwei Spieler, in wel- 
chem ihr die 36 Hauptmissionen 
auch zu zweit angehen kónnt. 
Dank der zwei Analogsticks 
der Vita steuert sich Unit 13 wie 
auf der PS3. Allerdings ist die 
Drehgeschwindigkeit selbst auf 
100 Prozent etwas tráge, sodass 
man gerade im Nahkampf oft das 
Nachsehen hat. Besonders ner- 
vig: Gegner schlucken teilweise 
ein ganzes Magazin, ehe sie zu 
Boden gehen. Die Spielfigur da- 
gegen klappt schon nach weni- 
gen Treffern zusammen. Unfair! 
Glücklicherweise muss man die 
langen Ladezeiten nur beim ers- 
ten Starten einer Mission ertra- 
gen. Beim Respawn geht dann al- 
les erfreulich schnell. OPL 


жоу, : 
М д7 
STATISTIKE 
ADEN 


KEIN MÜNDUNGSA JFSATZ 


Waffenkammer: Euer Arsenal dürft ihr vor jedem Einsatz 
selbst zusammenstellen. Vieles muss freigespielt werden? 


play? test 


Meinung 

„solide! Klingt abge- 
droschen, ist aber " 
Toni Opl Redakteur 

PP 
Unit 13 ist keinesfalls schlecht, aber 
eben auch nicht brillant. Ich finde das 
Konzept von kleinen Missionsháppchen 
statt eines ausladenden Story-Modus 
gelungen. Zwar wiederholen sich die 
Schauplátze irgendwann, durch die 
verschiedenen Missionstypen gibt's 
trotzdem genügend Abwechslung. 

Der im Text angesprochene, unfaire 
Patronenschaden brachte mich aber 
immer wieder gehörig auf die Palme. 
Und die langen Level-Ladezeiten sowie 


gelegentliche Kl-Aussetzer müssen 
anno 2012 auch nicht mehr sein. 


Termin: 9. März 2012 
Hersteller: Sony 

Entwickler: Zipper Interactive 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 50 Euro 


GRAFIK ГТП 


Screenshot-Funktion: mmer! limitiert 


Flüssiger Spielverlauf, solide Charaktermodelle. 
Manche Umgebungen wirken etwas steril. 


SOUND CTT Ida) 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Die deutsche Synchronisation klingt wie vom Papier 
abgelesen. Gute Waffen-Sounds, passende Musik. 


BEDIENUNG ` gggggggrrr 
Front-Touchscreen: erforderlich il optional 
Back-Touchpad: erforderlich optional 
Gyrosensor: erforderlich optional 
Kamera: erforderlich optional 


Gelungen: Nachladen, Granatenwerfen und 
Interagieren erfolgt per Touchscreen-Eingabe. 


EINZELSPIELER HE HM MF F 7 
Schwierigkeitsgrad: missionsabhängig (keine Option) 
Speichersystem: automatisch nach Missionen 


Speicherkarte erforderlich v Größe: n. b. 


Fair verteilte Checkpoints dámpfen die Frustgefahr. 
Das gilt allerdings nicht für die Elite-Missionen. 


MEHRSPIELER FFFFFFFFFF - 
Spieler Ad-hoc: - Spieler online: 2 


Der Zwei-Spieler-Koop-Modus war in unserer 
Testversion leider noch nicht aktivierbar. 


PRO & CONTRA 


Spielkonzept ideal für unterwegs 


Viele Missionen, viel Freischaltbares 
Gute Touchscreen-Einbindung 
Lahme deutsche Synchronisation 


Teils sehr lange Ladezeiten 


93 Gegner stecken zu viele Treffer weg. 


Wertung & Fazit 


75 


play? | 04.2012 | 71 


Gute Ansátze, 
aber spielerisch 
Luft nach oben. 


test play? 


GESCHICKLICHKEIT | Funktio- 
nieren die Minispiele für sich ge- 
nommen gut, stimmen Abwechs- 
lung sowie Langzeitspaß und 
vor allem: Ist es eine Gaudi, mit 
Freunden zu zocken? Diese Fak- 
toren entscheiden mañgeblich 
darüber, ob eine Minispielsamm- 
lung taugt oder nicht. Little De- 
viants erfüllt dummerweise nur 
den ersten Punkt. Der Clou an 


den größtenteils gut gemachten 
Minispielen ist, dass sie komplett 
auf die  Vita-Bedienelemente 
zugeschnitten sind. Die beiden 
Touchpads braucht ihr beispiels- 
weise bei einer witzig gemach- 
ten Ballonfahrt. Durch Rubbeln 
des hinteren Pads erhóht ihr 
die Hitzezufuhr des Heißluftbal- 
lons. Durch gezieltes Tippen auf 
das Frontpad hindert ihr hinge- 


001.750 


Ordentlich: Die Bedienung per Tc Touchpads und Gyro- -Senso 
funktioniert puti eine klassische Button-Steuerung fehlt aber; 


Little Deviants 


Anfangs ganz witzig, doch bald reichlich belanglos 


gen Robotervógel daran, Lócher 
in die Ballonseide zu knabbern. 
Ebenfalls spaBig ist ein Augmen- 
ted-Reality-Spiel, bei dem eure 
Umgebung dank Kamera zur 
Spielwelt wird, durch die knuf- 
figen Spielfiguren schwirren. Mi- 
krofon und Gyro-Sensor kommen 
ebenfalls zum Einsatz, eine klas- 
sische Steuerung mit Sticks und 
Tasten fehlt dagegen komplett. 


Kein geselliger Spaß 

Abhángig von eurer Leistung in 
den Spielen gibt es Punkte, mit de- 
nen ihr Auszeichnungen und neue 
Minispiele freischaltet. Trotzdem 
ist die Luft aus Little Deviants ra- 
send schnell raus — ein Mehrspie- 
lermodus, der für Langzeitmotiva- 
tion sorgt, fehlt nämlich. Was nach 
wenigen Stunden bleibt, ist also 
nur eine spielgewordene Technik- 
Demo der neuen Vita-Features 
mit charmanter Optik. VIK 


Ше Deviants 


Termin: 22. Februar 2011 
Hersteller: Sony 
Entwickler: BigBig Studios 
USK-Freigabe: ab 6 Jahren 
Preis: ca. 35 Euro 


GRAFIK COCCO T uaa] 


Screenshot-Funktion: immer|v/| limitiert 


SOUND AasssssF r7 
Texte/Sprachausgahe: deutsch/keine 


BEDIENUNG — SEHHHHNFTFTF7 
Front-Touchscreen: erforderlich м 
Back-Touchpad: erforderlich v 
Gyrosensor: erforderlich iv 
Kamera: erforderlich w 


optional 
optional 
optional 
optional 


EINZELSPIELER HB HH MF 7 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel (1 Stufe) 
Speichersystem: automatisch nach jedem Minispiel 
Speicherkarte erforderlich м7 Größe: nicht bekannt 


Wertung & Fazit 


Minispielsamm- 
lung ohne Lang- 
zeitmotivation 


Lumines 
Electronic Symphony 


Mitreißende Elektronikmusik, zeitloses Gameplay 


GESCHICKLICHKEIT | In Lu- 
mines ordnet ihr herabfallende 
und in vier farbige Fláchen un- 
terteilte Quadrate so an, dass im 
Idealfall groBe gleichfarbige Kon- 
strukte entstehen, die wiederum 
von einer von links nach rechts 
wandernden Linie abgebaut wer- 
den. Klingt eigenwillig, ist aber 


35 


nach wenigen Minuten kapiert. 
Seine wahre Pracht entfaltet der 
Puzzler durch die geniale und 
hochgradig stylische Präsenta- 
tion, also das Zusammenspiel 
zwischen abgefahrenen Hinter- 
grundgrafiken, elektronischen 
Sounds und akustischen Effek- 
ten, die ihr beim Spielen auslöst. 


zeitlos Das Gameplay hat хо А m. Spiel für PSP 
kaum verändert. Lediglich einige ge Spezialsteine Sind nell dabei. 


72 | 04.2012 | play? 


Grandiose Musikauswahl 

Die Musikauswahl, in der euch 
neben Elektro-Brettern der Che- 
mical Brothers, Aphex Twin oder 
Underworld auch chillige Songs 
von Air oder Goldfrapp erwar- 
ten, ist über jeden Zweifel erha- 
ben. Selbst Songs, die eigentlich 
weniger euren persónlichen Ge- 
schmack treffen, kommen beim 
Daddeln so gut rüber, dass Elec- 
tronic Symphony trotz seiner spe- 
ziellen Musikauswahl durchaus 
für ein breites Publikum geeignet 
ist. Lumines für die Vita hat neue 
Spielmodi, eine aufgebohrte 
Technik, ein Erfahrungspunkte- 
System und eine (überflüssige) 
Touchpad-Steuerung zu bieten — 
auf Online-Mehrspielermatches 
oder wirklich bahnbrechende 
Gameplay-Neuerungen müsst ihr 
allerdings verzichten! TE 


Termin: 22. Februar 2013 
Hersteller: Ubisoft 
Entwickler: Q Entertainment 
USK-Freigabe: Ab 6 Jahren 
Preis: ca. 50 Euro 


GRAFIK L lj 


Screenshot-Funktion: immer|v/| limitiert 


SOUND Hggggdggggr 9 
Texte/Sprachausgahe: deutsch/- 


BEDIENUNG ` ggggggggrtr S 
Front-Touchscreen: erforderlich 
Back-Touchpad: 
Gyrosensor: 
Kamera: 


optional ke 


erforderlich optional м 
optional 


optional 


EINZELSPIELER HB HH EET 8 


Schwierigkeitsgrad: mittel (1 Stufe) 
Speichersystem: automatisch 
Speicherkarte erforderlich ke Größe: ca. 2 MByte 


MEHRSPIELER ggggdgdgggrtr 8 
Spieler Ad-hoc: 2 


erforderlich 


erforderlich 


Spieler online: - 


Wertung & Fazit 


Cooler Puzzler 
mit bewährtem 
Gameplay 


85 


www.playdrei.de 


SPORTSPIEL | König Fußball 
darf natürlich auf der Vita nicht 
fehlen. Mit FIFA Football liefert EA 
aber — wie der Name schon an- 
deutet — keine Portierung des ak- 
tuellen Serienteils, sondern ein ei- 
genständiges Spiel ab. Natürlich 
lässt sich nicht vermeiden, dass 
viele Aspekte an diverse PS3-Ab- 
leger der Reihe erinnern. Menü- 
führung und Mannschaftsaus- 


87 win 


Tor: Per Touchpad bestimmt ihr ganz einfach das Ziel eures Schusses. 
Je länger ihr dabei drückt, desto fester tritt euer Kicker zu. e 


wahl etwa stimmen mit FIFA 12 
überein, das Gameplay ist eher an 
FIFA 11 angelehnt. Soll heißen: 
Keine Impact-Engine, kein über- 
arbeitetes Zweikampfverhalten. 
Bálle erobert ihr durch Druck auf 
die X-Taste statt erst mit X zu de- 
cken und mit Viereck oder Kreis 
zu attackieren. Das nimmt den 
Zweikámpfen zwar etwas die Tie- 
fe, sorgt aber für mehr Übersicht 


сар nane] 7 


FIFA Football 


Auf der PS3 ist FIFA ein Hit, wie läuft’s auf der Vita? 


— für ein Handheld-F/FA genau 
die richtige Entscheidung, wie wir 
finden. Ansonsten bietet sich das 
gewohnte Bild: Karriere-Modus, 
Be-A-Pro, Freundschaftsspiele, 
Online-Duelle, eben einfach alles, 
was das FuBball-Herz so begehrt. 


Fass mich an! 

Auch bei den Touchpad-Funktionen 
leistet EA ganze Arbeit. Besonders 
praktisch ist das Back-Touchpad, 
vor allem bei Freistößen und Elfme- 
tern. Der Clou ist námlich: Berührt 
ihr das hintere Touchpad oben 
links, schieBt euer Kicker auch auf 
den linken oberen Winkel des Tores. 
Das funktioniert nicht nur erstaun- 
lich prázise, sondern macht auch 
einen Heidenspaß. Lediglich das 
Passen geht per Tastendruck deut- 
lich besser von der Hand. Wer keine 
Lust auf Touchfunktionen hat, kann 
übrigens beide Screens unabhän- 
gig voneinander abschalten. SL 


play? test 


FIFA Football 


Termin: 22. Februar 2012 
Hersteller: Electronic Arts 
Entwickler: EA Canada 
USK-Freigabe: ab 0 Jahren 
Preis: ca. 45 Euro 


Ж US 
FIFR 
Е? 
E 
GRAFIK 


Screenshot-Funktion: immer [V 


SOUND ЕЕЕ ЕЕЕ: 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


BEDIENUNG ` gggggggggr 9 
Front-Touchscreen: erforderlich 
Back-Touchpad: 
Gyrosensor: 
Kamera: 


aaaaaadanns 
limitiert 


optional [V 


erforderlich optional IV? 
optional 


optional 


EINZELSPIELER HE HH EET" 9 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (5 Stufen 
Speichersystem: automatisch nach Spielen 

Speicherkarte erforderlich 
MEHRSPIELER ggggdgggggr 9 
Spieler Ad-hoc: 1-2 


erforderlich 


erforderlich 


Größe: - 


Spieler online: 1-2 


Wertung & Fazit 


87 


Gut umgesetzter 
Kick, tolle Vita- 
Funktionen! 


SPORTSPIEL | Die modernste 
Spielereihe ist Segas Virtua Ten- 
nis nicht. Am simplen Schlagsys- 
tem hat sich seit etwa zehn Jah- 
ren nix geändert. Aber warum 
auch? Mit Analogstick sowie den 
vier Steuerungstasten hetzt ihr 
eure selbst erstellte Spielfigur 
prima über Rasen-, Sand- oder 


Hartplätze. Wer will, probiert al- 
ternativ die solide Touch-Steue- 
rung. Mit Tasten und Stick spielt 
es sich aber klar am besten! 


Unterhaltsam und umfangreich 
Rein technisch macht Virtua Ten- 
nis 4 auf Vita eine exzellente Fi- 
gur. Animationen und Spieler- 


‚Aufschlag: Neben dem, korrekten en Timing kommt es vor allem au 
gutes Stellungsspiel und den korrekten Einsatz der. Schlagarten an. 


www.playdrei.de 


Virtua Tennis 4 
World [our Edition 


Eine gelungene Umsetzung der brühmten Sega-Serie! 


modelle sind práchtig gelungen. 
Auch der Umfang stimmt: Es gibt 
eine lange Karriere mit einer in- 
teressanten Brettspiel-Navigati- 
on, massenhaft Minispiele sowie 
einige etwas aufgesetzt wirkende 
Vita-Funktionen. Immerhin er- 
móglicht das Spiel, euer eige- 
nes Gesicht auf eure Spielfigur 
zu kleben, was wirklich gut funk- 
tioniert. Obendrein ist der Titel 
durch seine schnellen, action- 
reichen Matches prima als Un- 
terwegs-Titel geeignet. Flotte La- 
dezeiten, kurze Runden, griffige 
Steuerung — so muss ein Spiel 
für unterwegs aussehen. Falls 
ihr also dem Tennis-Sport etwas 
abgewinnen kónnt und nichts 
gegen das etwas arcadelastige 
Gameplay habt, findet ihr hier ei- 
nen der besten Sporttitel der Vi- 
ta-Launchphase. SST 


Virtua Tennis 4 


Termin: 22. Februar 2012 
Hersteller: Sega 
Entwickler: Sega 
USK-Freigabe: ab 0 Jahren 
Preis: ca. 50 Euro. 


GRAFIK 


Screenshot-Funktion: immer [V 


SOUND HSHHHHSHSHFFF7 
Texte/Sprachausgahe: deutsch/englisch 


BEDIENUNG ` ggggggggrtr S 
Front-Touchscreen: erforderlich 
Back-Touchpad: 
Gyrosensor: 
Kamera: 


HgggggggPE з 
limitiert 


optional 
optional 
optional 
optional 


EINZELSPIELER MH HF 8 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen 
Speichersystem: regelmäßige Autosaves 
Speicherkarte erforderlich | Größe: ca. 2 MByte 
MEHRSPIELER ggggdgdgggrtr 8 
Spieler Ad-hoc: 2 


erforderlich 


erforderlich 


erforderlich 


Spieler online: 2 


Wertung & Fazit 


Gelungenes 
Sportspiel mit 
großem Umfang! 


82 


play? | 04.2012 | 73 


test play? 


ADVENTURE | Kommen wir 
gleich zur Sache: Ja, Escape Plan 
ist ein künstlerisch wertvolles 
Produkt. Und ja, die Schwarz- 
Weiß-Grafik sieht sensationell 
schick aus. Und nochmal ja, 
auch das Gameplay-Konzept be- 
geistert durch viele innovative 
Einfälle. Aber trotz dieser erfreu- 
lichen Tatsachen ist das Spiel 
nicht so fantastisch, wie wir es 


im Vorfeld erwartet hatten. Dies 
liegt vor allem an der unausge- 
gorenen Steuerung: Nur durch 
Touchscreen-Wischerei lenkt ihr 
die beiden Helden Lil (ein kleiner 
schwarzer Blob) und Laarg (ein 
dicker schwarzer Blob) durch 
knapp 100 Mini-Levels. Dum- 
merweise reagiert das groteske 
Duo aber teilweise nicht sofort 
oder führt gar gànzlich falsche 


Nervig: Die Schwebepassagen steuern sich unprázise — und euer 
aufgeblasener Held fliegt furchtbar tráge durch die Gegend. 


Escape Pan 


Experiment gelungen? Das wohl skurrilste Vita-Spiel! 


Aktionen aus — was zumeist den 
sofortigen Bildschirmtod zur Fol- 
ge hat. Denn die Umgebung ist 
stets mit Fallen gespickt: Mal ma- 
nóvriert ihr euren beiden schwar- 
zen Klumpen an Elektroblitzen 
vorbei, mal schwebt ihr durch 
ein Klingenlabyrinth. Besonders 
die Flugeinlagen arten schnell in 
Stress aus: Ihr müsst den Luftfüll- 
stand eurer Figur nàmlich regulie- 
ren und sie dafür mittels Krallen- 
griff (Front und Rückseite der Vita 
gleichzeitig drücken) zusammen- 
quetschen. Ebenfalls unkomfor- 
tabel: Die Kamera wird mit den 
beiden Analogsticks kontrolliert 
— was zu einigen Multitasking- 
Manóvern der Marke ,ich hab 
nur zwei Hànde“ führt. Somit ist 
Escape Plan nicht nur eines der 
faszinierendsten, sondern auch 
eines der nervigsten Vita-Spiele. 
Gesehen haben sollte man es 
aber in jedem Fall! TK 


Escape Plan 


eut 
SP 


GRAFIK PEDE IE: 


Screenshot-Funktion: immer|v/ 


SOUND ЕЕЕ 8 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/gebrabbel 


BEDIENUNG ` ggggggrrrrt 
Front-Touchscreen: erforderlich | v 
Back-Touchpad: erforderlich v 
Gyrosensor: erforderlich V 
Kamera: erforderlich 


Termin: 22. Februar 2012 
Hersteller: Sony 
Entwickler: Fun Bits 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 12 Euro 


limitiert 


optional 
optional 
optional 
optional 


EINZELSPIELER gggggaggr rr 7 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel (1 Stufe) 
Speichersystem: automatisch nach jedem Leve 
Speicherkarte erforderlich w/ Größe: 850 MByte 


Wertung & Fazit 


76 


Schickes, spie- 
lerisch maues 
Puzzle-Adventure 


emt 
кй 


ACTION-ADVENTURE | Bereits 
im letzten Heft testeten wir die 
japanische Importversion von 
Golden Abyss. Und da die deut- 
sche Fassung spielerisch absolut 
identisch ist, fassen wir hier noch 
einmal ganz kurz die wichtigsten 
Infos zusammen. Die Grafik? Fa- 
mos! Die Steuerung: Ordentlich! 
Das Feinjustieren des Aimings 
via Gyro-Sensor geht bald in 
Fleisch und Blut über, doch man- 
che Touch-Einlage wirkt extrem 


Ausgabe 
04/2011 


USK: ab 16 Jahren | 


74 | 04.2012 | play? 


Uncharted Golden Abyss 


Wir stellen erneut fest: Prima Spiel! 


aufgesetzt. Die Action ist spaßig, 
derartige Hollywood-Momente 
wie auf PS3 vermissen wir je- 
doch. Dafür ist der Umfang statt- 
lich, die englische Synchro or- 
dentlich und überhaupt ... Wenn 
ihr euch eine Vita holt, gehört 
Uncharted: Golden Abyss ein- 
fach mit dazu! SST 


Wertung & Fazit 
Ein wirklich famoses 
Action-Adventure! 


Preis: ca. 50 Euro 


Shinobido 2 Revenge of Zen 


Ein Dolchstoß für Ninja-Enthusiasten 


ACTION | Geht man nur nach der 
Optik, gehórt Shinobido 2 zu den 
besten Vita-Starttiteln. Doch be- 
kanntlich bringt die schónste Ver- 
packung nichts, wenn der Inhalt 
doof ist — und genau da versagt 
Shinobido 2. Das Spielkonzept 
beschránkt sich darauf, euch als 
Ninja auf kurze Einzelmissionen 
zu schicken, die bereits nach we- 
nigen Auftrágen absolut nichts 
Neues bieten. So sollt ihr etwa 
unentdeckt Attentate ausfüh- 


Sp 


ef Bet 55 
ersteller: Namco Bandai | 


ren oder eine Kiste zum Zielort 
schleppen. Während das Schlei- 
chen dabei sogar etwas Spaß 
macht, arten Kämpfe wegen der 
entsetzlich ungenauen Steue- 
rung in absolutes Chaos aus. Da 
bringen die clever eingesetzten 
Touch-Funktionen dann auch 
nicht mehr viel. VIK 


Wertung & Fazit 
Schicke, aber vóllig 
eintónige Ninja-Action 


6 > 


USK: ab 16 Jahren | Preis: ca. 50 Euro 


www.playdrei.de 


Modnation Racers 


Road Trip 


Unausgewogener Schwierigkeitsgrad — 
hier wird der Road Trip zum Horror-Trip. 


RENNSPIEL | Wie das grofie 
PS3-Vorbild ist auch die Hand- 
held-Version von Modnation Ra- 
cers halb Fun-Racer und halb 
Baukasten, in dem ihr Figuren, 
Karts und Strecken selbst bas- 
teln und mit anderen Usern teilen 
kónnt. Es ist sogar móglich, mit 


der PS3-Version erstellte Inhalte 
herunterzuladen und in der PS- 
Vita-Fassung zu verwenden. 


It only does offline! 

Absolut unverstándlich ist der 
Verzicht auf einen Online-Mo- 
dus, der es sogar in die PSP-Ver- 


sion geschafft hat. Ihr kënnt ledig- 
lich die Renndaten anderer User 
herunterladen und gegen deren 
„Geister“ antreten. Duelle mit ech- 
ten Spielern bleiben auf den loka- 
len Ad-hoc-Modus beschränkt. 
Größter Schwachpunkt ist 
aber der unausgewogene Schwie- 
rigkeitsgrad. Während Road Trip 
anfangs dank schneller Erfolge 
noch richtig an die Vita fesselt, 
kosten euch die komplexen spä- 
teren Strecken mit ihrer Flut an 
Hindernissen und Fallen den letz- 
ten Nerv. In den finalen Events 
des Karriere-Modus verliert man 
teilweise jedwedes Gefühl von 
Kontrolle über das Spielgesche- 
hen und hofft nur noch, irgend- 
wie die Ziellinie zu überqueren. 
In Verbindung mit der häufig stot- 
ternden Bildrate, den unfassbar 
langen Ladezeiten und den leicht 
verzögert reagierenden Menüs 
geht der Spaß weitgehend flöten. 
Das neue Modnation Racers 
musste scheinbar mit Gewalt am 
22. Februar in den Läden stehen. 
Ein paar Monate zusätzliche Ent- 
wicklungszeit hätten dem Titel 
absolut gut getan. OPL 


Hersteller: Sony 
Entwickler: Sony 
USK-Freigabe: ab 6 Jahren 
Preis: ca. 45 Euro 


GRAFIK COCCO aaa 
Screenshot-Funktion: immer|v/| limitiert 
SOUND AH NF F7 


Texte/Sprachausgahe: deutsch/- 
BEDIENUNG ` ggggggrrrrt 


Front-Touchscreen: erforderlich kel optional 
Back-Touchpad: — erforderlich wl optional 
Gyrosensor: erforderlich| | optional 
Kamera: erforderlich optional 


EINZELSPIELER MF F6 
Schwierigkeitsgrad: ansteigend (keine Option) 
Speichersystem: automatisch nach Rennen 
Speicherkarte erforderlich | Größe: n. b. 
MEHRSPIELER daaaadarnn?7 
Spieler Ad-hoc: 2-4 


Spieler online: 


Wertung & Fazit 
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Diesem Fun- 
Racer fehlt es 
an Feinschliff. 


DOWNLOAD 


ACTION | Für Spiele wie dieses 
wurde die PS Vita geschaffen. 
Dank der zwei Analog-Sticks steu- 
ert sich dieser Dualstick-Shooter 
prima. Und dank dezenter Neige- 
und Touch-Funktionen wird das 
von der PS3-Fassung gewohnte 
Gameplay famos erweitert, ohne 
Sich von seinen Wurzeln zu lósen. 
Nach wie vor düst ihr im Orbit 
eines Planeten umher und ballert 
immer neue Gegner und Astero- 
iden weg. Dabei sammelt ihr Po- 


Hersteller: Sony 


www.playdrei.de 


Super Stardust Delta 


Grafik-Feuerwerk und Action-Highlight 


wer-ups und schaltet zwischen 
verschiedenen Waffen miteigenen 
Stärken und Schwächen um. Der 
Umfang stimmt angesichts des 
Preises, die Grafik erst recht und 
auch akustisch macht der Titel al- 
les richtig. Wenn euch das Effekt- 
gewitter nicht abschreckt, werdet 
ihr viel Spaß damit haben! SST 
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Wertung & Fazit 
Ein simples, eindrucks- 
volles Actionspiel! 


5 2 


| —USK: ab 16 Jahren d | 


ACTION | Und jáhrlich grüBt das 
Tecmo-Tier: Mit Ninja Gaiden Sig- 
ma Plus veróffentlichen die pfif- 
figen Japaner nun die inzwischen 
vierte (!) Variante ihres Serien- 
erstlings. Dementsprechend er- 
wartet euch bockschwere, aber 
toll gemachte Schwertkampf- 
Kost. Die Vita-exklusiven Neu- 
erungen beschränken sich auf 
kleinere Spielereien: So kónnt 
ihr nun durch Touchscreen-Ge- 
tippe Wurftsterne abfeuern und 


Hersteller: Tecmo/THQ | 


USK: ab 16 Jahren | 


Ninja Gaiden Sigma Plus 


Und in der Hosentasche: ein Krieger 


zeichnet zum Zaubern Symbole 
nach — und zwar auf dem Back- 
Touchpad. Technisch ist Sigma 
Plus indes ordentlich, aber nicht 
gerade liebevoll gemacht: Die 
Umgebungen sehen karg aus, die 
Beleuchtung wirkt steril. Somit 
bleibt das Spiel etwas hinter den 
hohen Erwartungen zurück. TK 
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Wertung & Fazit 
Typische Umsetzung der 
coolen Schwert-Action 


men 
Preis: ca. 40 Euro 
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test play? 


ACTION-STRATEGIE | Was 
kommt dabei heraus, wenn man 
dem Nintendo-Klassiker Pikmin 
ein Höllenszenario überstülpt und 
dazu Riffs japanischer Metalbands 
erklingen lässt? Army Corps of 
Hell! Das Erstlingswerk von Enter- 
sphere versetzt euch in die Rolle 
eines in die Hólle verbannten Ty- 
rannen, der mit Waffengewalt zu- 
nächst die Herrschaft über die 


S ML. 
er PSP ni 
Io д 


Unterwelt und dann über die gan- 
ze Erde zurückerlangen will. 

Im Kampf steht euch eine ver- 
sklavte Goblin-Armee zur Verfü- 
gung. Sie besteht aus drei Klas- 
sen von Kriegern, die ihr über 
ein Alchemie-System ausrüsten 
und verbessern kónnt. Der recht 
eintónige Spielverlauf wird von 
abwechslungsreichen und an- 
spruchsvollen Bosskámpfen auf- 


[Ne e 
och in Ordnung; 


gegangen, wirkt auf PS Vita aber hoffnungslos altbacken s 


Army Corps of Hell 


Unterhaltsamer Genremix mit klasse Soundtrack 


gelockert. Zwischen den Levels 
treiben knappe Videosequenzen 
die Handlung voran. Diese be- 
stehen aber aus einer kleinen 
Auswahl sich  wiederholender 
Elemente mit neuen Texten und 
haben außer ihrem düsteren Hu- 
mor wenig zu bieten. 


Technik aus der Hölle 

Army Corps of Hell bietet zwar 
kräftige Farben, kommt aber 
grafisch kaum über PSP-Niveau 
hinaus. Auch die Steuerungs- 
möglichkeiten der Vita bleiben 
weitgehend ungenutzt. Lediglich 
die beiden Touchpads kommen 
bei lieblosen Schnelligkeitstests 
zur Aktivierung von Power-ups 
sporadisch zum Einsatz. 

Obwohl das Spielprinzip 
durchaus seinen Reiz hat, ist der 
Titel aufgrund seiner Monotonie 
und der mangelhaften Technik 
nur bedingt zu empfehlen. MK 


. С. from Hell 


Termin: 22. Februar 2012 

M Hersteller: Square Enix 
Entwickler: Entersphere 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 30 Euro 


GRAFIK Ass FF 


Screenshot-Funktion: immer|v/ 


SOUND Hgggggdgdgdgr 9 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/- 


BEDIENUNG ШШШШШШШГГГ7 
Front-Touchscreen: erforderlich IV? 
Back-Touchpad: erforderlich v 
Gyrosensor: erforderlich 
Kamera: erforderlich 


limitiert 


optional 
optional 
optional 
optional 


EINZELSPIELER HB iñ ñ š TF 7 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (1 Stufe) 
Speichersystem: automatisch nach Leveln 
Speicherkarte erforderlich 


FFFFFFFFEFF - 


Größe: - 


Wertung & Fazit 
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Spaßiges Hól- 
lenspektakel mit 
Schwächen 


Dungeon Hunter 


Alliance 


Massenware aus der Gameloft-Schmiede 


ACTION-RPG| Der Diablo-Klon 
ist die Portierung des zwei Jah- 
re alten iOS-Titels. Nachdem ihr 
euch für eine der drei Klassen 
entschieden habt, wird euch ein 
austauschbarer Protagonist aufs 
Auge gedrückt. AnschlieBend be- 
siegtihr Gegner in faden Verliesen 
durch stupides Tastendrücken. 
Zwischendurch verkauft ihr eure 
Beute bei Hándlern und schal- 


Tyler 


Hersteller--Ubisoft | 
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USK: ab 12 Jahren -| ~ 


tet neue Fáhigkeiten frei. Dieser 
Spielverlauf ist schrecklich mo- 
noton. Den Titel nun als Vollpreis- 
titel herauszubringen, erscheint 
uns ganz schón dreist. Der Preis 
der Smartphone-Fassung wáre 
ein faires Angebot. JH 


Wertung & Fazit 
Überteuertes 
08/15-Hack&Slay 


z 


Preis: ca. 40 Euro 


Ea [he Experience 


Unspannender „Thriller“ für die Vita 


GESCHICKLICHKEIT | Das Spiel 
ist die Vita-Umsetzung der be- 
reits erschienen Tanzspiele. Auf 
drei Schwierigkeitsstufen könnt 
ihr Jackos Hits erleben. Die Gra- 
fik ist detailliert und zeitgemäß. 
Ausschnitte aus den Musikvideos 
wurden in Zwischensequenzen 
eingearbeitet und sorgen für eine 
schöne Präsentation. Die Steue- 
rung beschränkt sich jedoch nur 


PuNKTZAHL ` 017609 


Michael Jackson 


auf Linien ziehen und Kreise ma- 
len. So hat man das Spielprinzip 
schnell erlernt, nach einer halben 
Stunde aber das Gefühl, alles ge- 
sehen zu haben. AuBerdem sind 
von den 15 Liedern nur sechs 
wirklich bekannt. JH 


Wertung & Fazit 
Lieber eine Michael- 
Jackson-CD kaufen! 


| Preis: ca. 30 Euro 


www.playdrei.de 


ka 


E Everybody's Golf | 


Qietschbunt und richtig gut! 


SPORTSPIEL | Um mit diesem 
quietschbunten Japano-Titel sei- 
ne Freude zu haben, muss man 
sich schon ein wenig für kräf- 
tige Abschláge, gewagte Anná- 
herungen und lange Putts be- 
geistern. Sprich: Man muss Golf 
mógen. Denn trotz der bunten 
Inszenierung versteckt sich hier 
eine handfeste Simulation, die 
mit zunehmender Spielzeit im- 
mer komplexer und schwieriger 
wird. Optisch wirkt das Gebotene 


Dum! РА y L 


Schlag ausführen 


zwar etwas grobkórnig, dennoch 
überzeugt uns das Gesamtpaket 
aus Inszenierung und Spielver- 
lauf. Everybody's Golf ist einer 
der Titel, in die ihr immer mal wie- 
der reinspielt und dennoch lang- 
sam vorankommt. Schade aller- 
dings, dass nur bereits bekannte 
Golfkurse angeboten werden. SST 


Wertung & Fazit 
Prima spielbares, moti- 
vierendes Sportspiel 


тооке.) 
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play? test 


: Louch My Katamari 


З Gewohnt schrill, gewohnt eigenwillig! 


GESCHICKLICHKEIT | Es ist er- 
freulich, dass die Vita-Fassung 
der schrágen Japano-Kultserie 
technisch ganz ordentlich ist. 
Sprich: Anders als die PSP-Fas- 
sung ist das Ding gut spielbar, 
leidet aber traditionell an eini- 
gen Kameraproblemen und einer 
eher blockigen Grafik. Die ist 
aber gewollt, denn die ganze Sto- 
ry und auch der Spielverlauf sind 
bewusst dämlich: Der König des 
Kosmos fürchtet um seinen Ruf, 


ihr rollt also als sein Prinz Kata- 
maris. Das sind klebrige Kugeln, 
an denen alle losen Objekte hän- 
gen bleiben, was den Katamari 
wachsen lásst. Der ist via Back- 
Touchpad nun verformbar, was 
ab und an tatsächlich nützlich ist. 
Wer schráge Spiele mag, rollt hier 
sicher gern eine Runde mit! SST 


Wertung & Fazit 
Herrlich dámliches 
Spiele-Kleinod! 


n 
Hersteller: Namco Bandai USK: ab 0 Jahren AM: Preis: ca. 35 Euro. 


= Rayman Origins 


Famoses Hüpfspiel, saubere Portierung 


JUMP & RUN | Das charmante 
und herrlich alberne Hüpfspiel 
bezauberte uns bereits in der 
PS3-Fassung. Handgemalte Gra- 
fik, feine Animationen, viel Hu- 
mor, eine griffige Steuerung so- 
wie fordernde Levels mit vielen 
Geheimnissen machen den Titel 
zum Hit. Und die Vita-Portierung 
steht der Heimkonsolen-Fassung 
in nichts nach. Die brillante Gra- 
fik kommt auf dem OLED-Screen 
der Vita prima rüber, die griffige 
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m. 


Hersteller: ШЕЕ SK: "ab 6 Јапгеп Ж l! 


www.playdrei.de 


Steuerung wurde Gott sei Dank 
von nervigen Touch-Innovationen 
verschont und der herrlich schrá- 
ge Soundtrack sorgt bald für ein 
seliges Grinsen beim Zocken. 
Einziger Pferdefuß der Vita-Fas- 
sung: Der wunderbare Koop-Mo- 
dus fehlt. Ihr seid immer nur al- 
lein unterwegs. Ein Jammer! SST 


Wertung & Fazit 
Erfrischend, charmant 
und super spielbar! 


Preis: ca. 40 Euro 


Se Dynasty Warriors Next 


Erfreulich spaBige Nonstop-Action! 


ACTION | Auch auf PS Vita bleibt 
die Serie ihrem Rezept treu: 
Krasse Massenschlachten, histo- 
risches Asia-Szenario und etwas 
altbackene Inszenierung. Aber 
wir staunten nicht schlecht, dass 
die Entwickler gerade für die Vi- 
ta-Fassung jede Menge cleverer 
Neuerungen einbauten. Ein de- 
zent überarbeitetes Kampfsys- 
tem, ein rundum überholter und 
gut nachvollziehbarer Spielver- 
lauf und diverse neue Spezialfá- 


te Te EE. cx 
T USK: ab 12 ` 


Hersteller: Тесто Koetz 


higkeiten machen Dynasty Warri- 
ors Next zu einem überraschend 
gelungenen Titel. Allerdings 
nervten uns einige krass deplat- 
zierte Wisch-, Tipp und Schüt- 
tel-Einlagen. Sie halten den Titel 
davon ab, die Serie erstmals in 
richtig gute Wertungsbereiche zu 
katapultieren. Schade drum! SST 


Wertung & Fazit 
Effektreiche Action, 
nervige Design-Ideen! 


% маа 


„Preis: ca-40 Euro 


play? | 04.2012 | 77 


Online-Nachtests und Neuigkeiten aus dem PlayStation-Store 


Gotham City Impostors 


Außen pfui, innen hui — wenn das Matchmaking den Spielspaß versaut. 


т it Duy Zwat ist das s Waffengefühl nicht Жор tank 
der schrägen Figuren kommt z aber trotzdem Spaß aufi 


MEHRSPIELER-SHOOTER | Ist die 
Katze aus dem Haus, tanzen die 
Máuse auf dem Tisch — so lautet 
eine alte Volksweisheit. Auf Gotham 
City angewendet heißt das: Ist Bat- 
man ausgeflogen, muss ein ande- 
rer das schwarze Cape an- und den 
Clowns das Fell über die Ohren zie- 
hen. In Gotham City Impostors stürzt 
ihr euch also in einen Onlinekrieg, 
der von Jokers Schergen und Bür- 
gern in Batman-Kostümen ausge- 


тти Kreative 


tragen wird. Klingt witzig? Ist es auch 
— allein die Spieleinführung und die 
Menüs strotzen vor guten Gags. Nur 
ist dieser anfángliche Sympathie- 
bonus schon wieder verspielt, bevor 


das Mehrspieler-Shooter-Tagewerk 
überhaupt erst losgeht ... 


Problemzonen 

Das gróBte Problem von Gotham 
City Impostors ist weder die frag- 
würdige Finanzierungspolitik über 


n: 


M A 


A rgumenfverstärker wie dieser Nitro 


Bomben- Werfer lockern 045 Spielgeschehen au aut: 
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teure Klamotten-DLCs noch das 
Spiel selbst — es ist das Matchma- 
king. Wàhrend es in den ersten Ta- 
gen nach der Veróffentlichung ger- 
ne mal 20 Minuten gedauert hat, 
bis überhaupt ein Spiel zustande 
kam, wird selbst eine Woche nach 
Release die Suche nach einer aus- 
geglichenen Partie zur Geduldspro- 
be. Da es unmöglich ist, in laufen- 
de Gefechte einzusteigen und viele 
Mitspieler ein Match oft schon nach 


Ebress to impress: Im Tausch gegen im Spiel verdiente 
= — P. x » 
E Münzen erhaltet ihr lustige Kostümaccessoires; 


wenigen Sekunden Spielzeit wieder 
verlassen, enden die Auseinander- 
setzungen in den Straßen Gothams 
nicht selten mit weniger als vier Mit- 
spielern. Schade, wann immer der 
Zauberalgorithmus im Hintergrund 
nämlich einmal halbwegs ausgegli- 
chene Gruppen zusammenwürfelt 
und die Kollegen nicht sofort wieder 
verduften, macht die Angelegenheit 
nämlich richtig Laune. Das Level- 
system ist motivierend, die Waffen 
sind abwechslungsreich, die schril- 
len Charaktere in ihren schrägen 
Outfits unterhaltsam und Gadgets 
wie der Enterhakenwerfer oder der 
Gleitschirm sorgen für angenehm 
hohes Tempo und viel Chaos auf 


dem Schlachtfeld. JK 
nfos 
ЭШНЕН CEN 
БПКЕН э эы: че ee 


TERMIN ` 8.Februar 2012 
PREIS 15,- Euro 
Wertung & Fazit 
Kreatives Geplänkel, 
das sich aber mit dem 
Matchmaking-System 


selbst ein Bein stellt. 


Ж Schnelkaut e Vorschau Körper 


Puddle 


Innovatives Spiel mit den Gesetzen der 
Physik und simpler Steuerung 


GESCHICKLICHKEIT | Bei Puadle 
übernehmt ihr die Kontrolle über 
eine Flüssigkeit. Ihr sorgt dafür, 
dass móglichst viel der flüssigen 
Substanz am Ende eines Levels üb- 
rig ist. Die Steuerung ist dabei so 
simpel wie nur móglich: Lediglich 
die L2- und die R2-Taste kommen 
zum Einsatz. Damit werden die Le- 


vels nach links oder rechts gekippt. 
Somit ist Puddle leicht zu erlernen. 


Nichts verschütten! 

Wer Puddle aber meistern will, der 
wird etliche Versuche benötigen. So 
simpel die Steuerung auch ist, so 
hoch wird der Schwierigkeitsgrad 
nach einigen Missionen; steuert 


` 


déi: , 
Kettenreaktion: Trifft der Same auf die Wiese, wächst eine Blume KS 
aus dem Boden. Diese eröffnet euch den weiteren Level. 


ihr zu Beginn ungefáhrlichen Kaf- 
fee, der außer einigen kalten Hin- 
dernissen keinerlei Feinde hat, so 
lenkt ihr spáter Nitroglyzerin, Blut 
im menschlichen Kórper oder Uran 
im Atomkraftwerk. Nitro beispiels- 
weise fliegt euch schon bei zu hef- 
tigem Aufprall auf eine Wand um 
die Ohren — Vorsicht ist hier also 
angebracht. Allerdings kann man 
mit der explosiven Eigenschaft des 
Nitroglyzerins auch einige Hinder- 
nisse aus dem Weg sprengen. 
Insgesamt ist Puddle ein süch- 
tig machendes Spiel, das darauf 
setzt, dass einige Levels nur nach 
dem Trial-and-Error-Prinzip funkti- 


play? test 


onieren. Wen das nicht abschreckt 
und wer gerne mit der Schwerkraft 
spielt, der ist hier goldrichtig. ` RM 


nfos 

SPIELER 1 
ENTWICKLER ` Neko Entertainment 
DOWNLOAD-GRÜSSE 1.099 MByte 
раны. МОМ 
[o UE ee 


Wertung & Fazit 
Simples Spielkonzept, 
das euch dennoch 
für Stunden an den 
Bildschirm fesselt. 


Ganz schón heiB: Um den Kessel zujüberhitzen, sollte möglichs! 
viel Wasser in den Trichter in der Bildmitte gelangen. 


Anspruchsvoller Brawler mit müder Story 
und Pixelblut in rauen Mengen! 


ACTION | Wie schon bei Teil 1 haben 
wir es hier mit einem überaus bru- 
talen Sidescroller zu tun, der einfach 
unverschámt gut aussieht. Die Sto- 
ry, die in schicken Comicsequenzen 
erzáhlt wird, kónnt ihr dabei getrost 
links liegen lassen — sie ist weder 
schlüssig, noch spannend, noch in 
irgendeiner Form für das Spiel rele- 


vant ... aber auch das dürfte Kenner 
des Vorgángers kaum überraschen. 
Wenig Neues gibt es auch über das 
Gameplay zu berichten: Zwar haben 
die Entwickler jetzt auch ein verbes- 
sertes Kombo- und ein Konter-Sys- 
tem in die zwei Spieldimensionen 
gepresst, komplex ist das Gameplay 
deshalb aber noch lange nicht; vor 


SI mec 


Stilfrage: Optisch ist Shank 2 der Hammer — allerdings solltet ihr, 
was Blut und Kettenságen betrifft, nicht allzu empfindlich sein. 


allem die Bosskámpfe arten regel- 
mäßig in stupide Hüpf- und Hackein- 
lagen aus. „Stupide“ bedeutet in die- 
sem Fall jedoch nicht ,einfach“ denn 
ein bisschen Frust ist bei Shank 2 
selbst im leichteren der beiden 
Schwierigkeitsgrade vorprogram- 
miert. Dazu trágt auch das Kontroll- 
punktsystem seinen Teil bei, das sich 
zwischen zwei Spielstarts nur abge- 
schlossene Kapitel, nicht aber die 
Rücksetzpunkte darin merkt. 


Kaufen! 

Trotz offensichtlicher Schwáchen ist 
Shank 2 herrlich unterhaltsam und 
nicht nur im Unendlich-Koop-Modus 


gehórig chaotisch. Bei einem Preis 
von 10 Euro kónnt ihr da im Grunde 


nichts falsch machen. JK 
Infos 
DOWNLOAD-GROSSE — — 1,3 GByte 
TERMIN — — — B.ebruar 2012 
PREIS 9,99 Euro 
Shank 2 zeigt ein- 
drucksvoll, dass Braw- 
ler auch 2012 noch 
begeistern kónnen. 


I 


" - We L. 
C haospraxis: Der Zweispieler-Überlebensmodus mit unendlic HW 
ielen anrückenden Gegnergrüppeniist herrlich konfuss 
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ocary Girl 


Durchwachsene Lizenz-Umsetzung in 


hübschem Gewand 


JUMP & RUN | Was kónnte man 
aus einem erfolgreichen Flashgame 
machen? Richtig! Einen mäßigen 
PSN-Titel. Scary Girl ist bereits das 
zweite Spiel aus Nathan Jurevicius' 
Fantasy-Universum und hinkt dem 
kostenlosen Browserspiel hinterher. 

Vóllig unvermittelt wird der Spie- 
ler in die bizarre Fantasy-Welt ge- 


worfen und kámpft sich auf der 
Suche nach einer zusammenhán- 
genden Handlung, die erst gegen 
Spielende durchscheint, durch op- 
tisch ansprechende Levels. Spiele- 
risch haben diese allerdings wenig 
zu bieten: Die Kámpfe sind nach 
einigen freigeschalteten Kombos 
anspruchslos. Der Rest des Spiels 


Willkommene Abwechslung: Die Bosskámpfe lockern die eintó 
nigen Levels auf und verlangen zuweilen taktisches Vorgehen: 


besteht daraus, dass ihr über Platt- 
formen hüpft, Schalter betätigt, 
durch Unterwasserareale taucht 
und an Wänden hochklettert. Die 
wenigen Bosskämpfe sorgen da- 
bei für etwas Abwechslung und He- 
rausforderung. Frust bereitet dage- 
gen die teils ungenaue Steuerung, 
welche Kletter- und Sprungpassa- 
gen unnötig erschwert. 


Co-Obsolet 

Ein zweiter Spieler, der jederzeit ein- 
steigen kann, beschleunigt zwar die 
Kämpfe, hat jedoch sonst keinen 
Einfluss auf den Spielfortschritt. 
Obwohl Scary Girl trotz aller Män- 


gel Spielspaß aufkommen lässt, ist 
das Jump & Run nur für Kenner der 


Franchise interessant. MK 
nfos 
SPIELER 1-2 


PREIS 9,99 Euro 
Wertuno & Fazit 
Optisch ansprechend, 
aber spielerisch mau 
und als Jump & Run 


kaum konkurrenzfähig 


s 


- 


Praktisch: Scarygirls Tentakel- Arm dient nicht nur als Fortbewe- 
gungsmittel, sondern steht euch auch im Kampf zur Verfügung. 


Malicious 


Nach fast zwei Jahren schafft es der 
Japano-Titel endlich nach Europa. 


ACTION | Story? Charaktere? Spiel- 
welt? Fehlanzeige! Das Action-Spiel 
Malicious setzt euch sieben Bos- 
se in sieben verschiedenen Arenen 
vor, denen ihr in beliebiger Reihen- 
folgen den Garaus machen müsst. 
Eure Figur? Eine leblose Seelenhül- 
le — denkbar unqualifiziert für den 
Kampf gegen die Obermotze. Wäre 
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da nicht der Mantel der Asche, der 
verschiedene Formen annehmen 
kann. Durch Drücken der richtigen 
Taste auf dem Steuerkreuz ver- 
wandelt sich der Umhang etwa in 
eine Lanze, zwei riesige Fáuste, ein 
Schwert oder er verschießt ma- 
gische Projektile — vorausgesetzt, 
der Spieler hat die Waffen und Ver- 


wandlungsformen bereits von be- 
siegten Bossen eingeheimst. Die 
teils mehrstóckigen Arenen werden 
auBerdem permanent von feind- 
lichen Soldaten überrannt. Das Ka- 
nonenfutter spendet der Spielfigur 
Aura, die für stárkere Angriffe und 
Spezialattacken eingesetzt wird. 


Der achte Boss: Die Kamera 

Wer auf ausladende Bosskámpfe 
steht, der hat mit Malicious einen 
Heidenspaß — und verzeiht vielleicht 
auch die nervige Kamera. Wenn man 
sie auf die teils aberwitzig schnellen 
Gegner aufschaltet, dreht und win- 
det sie sich wild um die Spielfigur — 


Übersicht ade. Geübte Kämpfer se- 
hen nach nicht einmal anderthalb 
Stunden den Abspann. MB 


Infos 


7,99 Euro 


Wertung & Fazit 

Kurze und knackige 
Bosskampf-Klopperei 
mit Online Ranglisten 
und kunstvoller Optik 


‚a 
| ERST ausweicht, beißt schnell ins Gras. 


www.playdrei.de 


individuell: Selbstv 
e 


ändlich.dürft ihr online SO modifizierte $ 


Originalfiguren ат айс К komplett eigene Charaktere wählerr. 
' «ры 
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Soulcalibur 


y —Ə — — 8 


u r5 


— 


FERES ` 


Namcos epischer Schwertkampf schlágt sich auch online ausgesprochen gut! 


BEAT "EM UP | Im Online-Modus 
von Soulcalibur 5 habt ihr drei 
Móglichkeiten, auf Spielersuche zu 
gehen. Die anonymste Art ist ein 
Ranglisten-Spiel, bei dem ihr einen 
zufällig gewählten Gegner vorge- 
setzt bekommt. Dank diverser Aus- 
wahlkriterien kónnt ihr die Suche 
immerhin nach Region, Rang und/ 
oder Verbindungsgeschwindigkeit 
filtern. So lauft ihr nicht Gefahr, mit 
einem Spieler aus dem letzten Eck 
der Welt verbunden zu werden, der 
auf der Ping-Anzeige nur einen von 
fünf Balken hat. Mit Siegen ver- 
dient ihr Spielerpunkte, die euch 
langsam im Rang von E5 nach A1 
aufsteigen lassen. Ein Abstieg ist 


auch möglich, denn wer gegen 
rangniedrigere Spieler verliert, be- 
kommt Punkte abgezogen. 
Deutlich lockerer geht es bei der 
„Mitspieler-Suche“ zu. Hier könnt 
ihr nach offenen Lobbys suchen 
oder selbst einen Raum für bis zu 
sechs Spieler eröffnen. Während 
sich zwei Teilnehmer virtuell verprü- 
geln, dürfen die übrigen Spieler das 
Match als Zuschauer verfolgen. 


Online-Treffpunkt 

Eine interessante und wirklich ge- 
lungene Neuerung ist das „Große 
Kolosseum“. Hier wählt ihr Region 
und Stadt (z. B. Europa/Berlin) und 
landet dann in einer Lobby, die gra- 


Raumkapazität 


Rauminformationen 


ЕТ Së: 
Mitspieler-Suche: Die wichtigste Info im Serverbrowser steht ganz 


links — nämlich die Verbindungsqualitát zum Host (Gastgéber).^" 


OK © Zurück 


fisch durch ein Spielbrett darge- 
stellt ist (siehe Bild unten rechts). 
Auf diesem Brett kónnt ihr euch 
mit eurer Spielerkarte frei bewe- 
gen, per Sprach- und Text-Chat mit 
anderen kommunizieren, Spieler 
herausfordern und an zeitlich be- 
grenzten Wettbewerben teilneh- 
men. Cool gemacht! 

War der Netzcode des Vorgän- 
gers noch ein echtes Desaster, so 
läuft Soulcalibur 5 angenehm stabil 
und flüssig. Ihr solltet bei der Spie- 
lersuche nur darauf achten, dass 
die Online-Verbindung nicht weni- 
ger als drei, besser vier Balken hat. 
Darunter kann es doch zu gelegent- 
lichen Hängern kommen. OPL 


Spielpla 


So sehen die Lobbys im a „Großen } Kolosseum“ aus. 
Hier wird gechättet, gekämpft und teilweise auch viel gestänkert. 


nfos 

HERSTELLER . Namco Bandai 
ENTWICKLER — Project Soul 
Biene MUR 
TERMIN - 3. Februar 2012 
a eem Seen 


MEHRSPIELER Ml" 8 
Spieler online: 2-6 Spieler offline: 2 


Ranglistenspiele, Freundschafts-Matches 
mit Lobbies und Zuschauerfunktion, groBe, 
regionale Chat-Ráume und ein Replay-Modus 


Wertung & Fazit 


8 7 Der stabile Netz-Code 


und die großen Lobbys 
ermöglichen span- 
nende Online-Duelle. 


OK © Zurück 
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Hier findet ihr ae Т eure ` PS3- Favoriten, sortiert nach Genres, sowie die besten 
PSP- und PSN-Titel. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


ACTION 


God of War 3 
Hersteller: Sony | Wertung: 93 


Aus unserer Drohung, ein paar Actionspiele für 
die Vita-Charts zu kicken, wurde nichts. Dafür 
gibt es auf Platz 11 einen Neuzugang. 


Hersteller: Sony | Wertung: 93 

Neues von Uncharted! Und zwar auf der rechten 
Seite in den Vita-Charts. Im Action-Adventure- 
Genre auf der PS3 tut sich hingegen nichts. 


ADVENTURE 
L. A. Noire 


3 Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 86 


M. Wir brauchen dringend mehr Adventures vom 
Schlage der ersten vier Titel hier. Kann doch nicht 
sein, dass sich ein 70er-Titel in den Charts hält! 


Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 90 


Hersteller: Warner Bros. Games | Wertung: 92 


! | Grand Theft Auto 4 + Episodes fr. Liberty City Portal 2 Heavy Rain 
Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 90 Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 93 Hersteller: Sony | Wertung: 86 
Red Dead Redemption Batman: Arkham City Monkey Island: Special Edition Collection 


Hersteller: Activision | Wertung: 86 


Hersteller: Capcom | Wertung: 88 


Infamous 2 
Hersteller: Sony | Wertung: 87 


Castlevania: Lords of Shadow 
Hersteller: Konami | Wertung: 86 


Bayonetta 

Hersteller: Sega | Wertung: 86 
Vanquish 

Hersteller: Sega | Wertung: 85 


Ninja Gaiden 3 
Hersteller: THQ | Wertung: 85 


x fi ( » i " 2x 
ERS м e m 
^ "Ab: hi j 


Stellt man die Buchstaben des Namens 


Vin Diesel um, erhált man ,I end lives". Bei 


Viktor Eippert nur ,Vertipp-Erotik". Schade. 


LittleBigPlanet 2 


FO. Hersteller: Sony | Wertung: 91 
© e 


Wenn wir mal ein Jahr zurückblicken, sah es 
Ы damals hier recht mager aus, vom Sackboy mal 


Set Thema in unserem Heft, nur eben nicht 
auf der PS3. Deswegen regiert hier weiter SF4. 


Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots 4 Assassin's Creed: Brotherhood Catherine 

Hersteller: Konami | Wertung: 90 Hersteller: Ubisoft | Wertung: 90 Hersteller: Deep Silver | Wertung: 85 
Dead Space 2 5 Darksiders: Wrath of War Lost: Das Spiel 

Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 88 Hersteller: THQ | Wertung: 86 Hersteller: Ubisoft | Wertung: 73 
Resident Evil 5 


-SHOOTER 


Killzone 3 


er vr Hersteller: Sony | Wertung: 93 


Sonys Killzone 3 dreht weiter einsam seine 
Runden. Allerdings herrscht auch grad Shooter- 
= Ebbe nach der großen Sturmflut im Herbst. 


BlazBlue: Continuum Shift 
Hersteller: Headup Games | Wertung: 90 


Half-Life 2: The Orange Box 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 92 


Soulcalibur 5 
Hersteller: Namco Bandai | Wertung: 87 


Call of Duty: Modern Warfare 3 
Hersteller: Activision | Wertung: 91 


Hersteller: Sega | Wertung: 85 


Tekken 6 Battlefield 3 
Hersteller: Namco Bandai | Wertung: 85 Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 91 
Virtua Fighter 5 Bioshock 


Hersteller: 2K Games | Wertung: 90 


- & MUSIKSPIEL 


Rock Band 2 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 92 


Was Party- und Musikspiele angeht, herrscht auf 
@ dem Markt tote Hose. Es erscheinen hóchstens 


IEL 


Dirt 3 


Hersteller: Codemasters | Wertung: 88 


Bald erscheinen ein neues Ridge Racer und ein 
neues Dirt. Wir sind schon gespannt, ob sie das 


Hersteller: Sega | Wertung: 85 


Hersteller: Sony | Wertung: 76 


T 


EX abgesehen. Ein Genre-Revival? Schön wäre es! mal halbherzige Wii-Portierungen ... meh. ж Ranking hier durcheinanderbringen können. 
Rayman Origins We | DJ Hero 2 2% | Burnout Paradise 
Hersteller: Ubisoft | Wertung: 88 ww Hersteller: Activision | Wertung: 90 Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 88 
Ratchet & Clank: All 4 One 9 | Guitar Hero 5 3 Eu | F12011 
Hersteller: Sony | Wertung: 87 š Hersteller: Activision | Wertung: 88 ` "a ij | Hersteller: Codemasters | Wertung: 88 

4 "EX | Sonic Generations SingStar Vol. 2 Driver: San Francisco 


Hersteller: Ubisoft | Wertung: 87 


The Sly Trilogy 
Hersteller: Sony | Wertung: 82 


Buzz! Quiz World 


Hersteller: Sony | Wertung: 76 


Gran Turismo 5 
Hersteller: Sony | Wertung: 86 


Hersteller: Ubisoft/Bethesda | Wertung: 91 


Juchhu! Skyrim ist auf das Niveau der PC- und 
Xbox-Fassungen gepatcht! Und juchhu! Mass 
Effect 3 ist drauBen und awesome! 


SPIEL 


FIFA 11 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 


Zwar fanden ein Tennis- und ein Snowboard-Spiel 
ihren Weg in den Testteil, an den Top 5 kratzen 
LA aber sowohl SSX als auch Grand Slam Tennis nicht. 


Sid Meier's Civilization: Revolution 


Hersteller: 2K Games | Wertung: 85 


Ein Blick auf die Teamseite verrát: Die Kollegen 
Stange und Mola suchten sich durch Civiliza- 
E tion 5. Na, 2K, wie wäre es mit einer PS3-Version? 


rad Mass Effect 3 


| CH 
ECH 
= Fight Night Champion 


Ruse 


МЭ | Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 Hersteller: Ubisoft | Wertung: 85 
3 a | Final Fantasy XIII-2 3 Л NBA2K12 Valkyria Chronicles 
.— | Hersteller: Square Enix | Wertung: 90 СЕҢ | Hersteller: 2K Games | Wertung: 90 22 Hersteller: Sega | Wertung: 85 
4 The Elder Scrolls 5: Skyrim 4 UFC Undisputed 3 е | Disgaea 4: A Promise Unforgotten 
Hersteller: Bethesda | Wertung: 90 Hersteller: THQ | Wertung: 90 Hersteller: Nippon Ichi | Wertung: 85 
5 Deus Ex: Human Revolution CH ks Top Spin 4 Tom Clancy’s Endwar 
Hersteller: Square Enix | Wertung: 88 Hersteller: 2K Games | Wertung: 89 Hersteller: Ubisoft | Wertung: 82 
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PSP-Top-5 


God of War: Ghost of Sparta 
Hersteller: Sony | Genre: Action | Wertung: 90 


Grand Theft Auto: Chinatown Wars 
Hersteller: Rockstar | Genre: Action | Wertung: 90 


Shin Megami Tensei: Persona 3 Portable 
Hersteller: THQ | Genre: Rollenspiel | Wertung: 89 


Lumines 2 
Hersteller: Buena Vista | Genre: Geschickl. | Wertung: 87 


LocoRoco 2 
Hersteller: Sony | Genre: Geschickl. | Wertung: 86 


Gi ©) 


An dieser Stelle pràsentiert euch jeden Monat ein 
play3-Redakteur spezielle Titel seiner Wahl, um 
Spiele abseits der Tophits in Erinnerung zu rufen. 


Diesmal geht es um Viktors Lieblingsentwickler von Japan-Rollenspielen und deren Meisterwerke. 


„Zu fantastischen Games gehören auch talentierte Entwickler. Folgende sieben Studios zählen zu meinen 
unangefochtenen Favoriten und lassen mich bei jedem neu angekündigten Spiel sofort die Ohren spitzen!“ 


Gust Vanillaware 


PSN-Top-10 


Braid 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 90 


Limbo 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 90 


Wipeout HD Fury 
Genre: Rennspiel | Wertung: 88 


Oddworld: Strangers Vergeltung HD 
Genre: Action-Adventure | Wertung: 88 


Pflanzen gegen Zombies 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 87 


Might & Magic: Clash of Heroes 
Genre: Strategie | Wertung: 87 


Lara Croft and The Guardian of Light 
Genre: Action | Wertung: 86 


Renegade Ops 
Genre: Action | Wertung: 86 


3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 


Crysis 
Genre: Ego-Shooter | Wertung: 86 


10 


Joe Danger 
Genre: Rennspiel | Wertung: 85 


Vita-Top-10 


BlazBlue: Continuum Shift Extend 
Genre: Beat 'em Up | Wertung: 88 


FIFA Football 
Genre: Sportspiel | Wertung: 87 


Uncharted: Golden Abyss 
Genre: Action-Adventure | Wertung: 85 


Rayman Origins 
Genre: Jump & Run | Wertung: 85 


Lumines: Electric Symphony 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 85 


Ultimate Marvel vs. Capcom 3 
Genre: Beat 'em Up | Wertung: 85 


Virtua Tennis 4: World Tour Edition 
Genre: Sportspiel | Wertung: 82 


Wipeout 2048 
Genre: Rennspiel | Wertung: 80 


3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 


Super Stardust Delta 
Genre: Action | Wertung: 80 
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Everybody's Golf 
Genre: Sportspiel | Wertung: 80 


Mein Lieblingsspiel: Atelier Totori (PS3) 


N 
Diesen Ehrenplatz hat sich Gust allein schon durch die 
cleveren Spielmechaniken in seinen Titeln ergattert. 
Wenn dieses unscheinbare Studio das riesige Budget 
eines Square Enix besäße, würden hier Titel mit echtem 
Hitpotenzial entstehen. Da bin ich mir sicher! 


Mein Lieblingsspiel: Odin Sphere (PS2) 


Vanillaware findet hierzulande kaum Beachtung. Völlig 
zu Unrecht, wenn ihr mich fragt! Die Spiele des etwa 
20 Mann kleinen Studios fallen vor allem durch ihr 
wahnwitzig hochwertiges Artdesign auf, das ihr so 
nirgendwo sonst findet. Und gut sind die Dinger auch! 


Tri-Ace 
Mein Lieblingsspiel: Valkyrie Profile 2 (PS2) 


= ail uu = ^ 
Die Games dieses Entwicklervereins haben das Problem, 
dass ihnen für die Oberliga immer dieser letzte Funke Fein- 
schliff, Spritzigkeit oder Ideenreichtum fehlt. Dennoch liefert 
Tri-Ace konstant sehr gute Rollenspiele ab, weshalb ich bei 
dessen Produkten grundsátzlich gerne zugreife. 


4 Nippon Ichi Software (NIS) 
Mein Lieblingsspiel: Disgaea 4 (PS3) 


Wenn es um grandiose Taktik-Rollenspiele geht, ist Nippon 
Ichi eine wahre Macht. Wofür ich NIS-Spiele aber am meis- 
ten schätze, ist der unbekümmerte Hang zu völlig durchge- 
knallten Charakteren und Settings. Bitte, liebes NIS-Team, 

bleibt auch weiterhin so erfrischend leichtherzig! 


Level-5 
Mein Lieblingsspiel: Dragon Quest VIII (PS2) 


Mit Level-5 verbinde ich tolle Abenteuer mit einer 
riesigen Extraportion Herz und Hingabe. Level-5-Werke 
locken nicht mit Bombast, bahnbrechenden Renderse- 
quenzen oder komplexen Spielsystemen. Sie erzáhlen 
einfach nur schöne Geschichten über charmante 
Charaktere — und dafür liebe ich Level-5 ungemein! 


Atlus 


Let's go on ahead... I think 
going to be a while, 


Square Enix (ehemals Squaresoft) 
Eins meiner vielen Lieblingsspiele: Kingdom Hearts 2 


+f 


Wenn man über japanische Rollenspiele diskutiert, 
kommt man um Square nicht herum. Ich besitze 

und liebe eine Unzahl an groBartigen Werken dieser 
weltberühmten Spieleschmiede. Seit dem Ende der 
PS2-Ära schwächelt der JRPG-Gigant in meinen Augen 
allerdings ein wenig. Hoffentlich nur eine Phase. 


Atlus wird in meinem 
Zockerherzen stets 
einen Platz an der Sonne 
haben. Diese Jungs 

und Mádels machen 
nicht nur hammergeile 
Spiele — ich weiß noch 
genau, wie geflasht ich 
damals von Persona 

4 war! — sie trauen 

sich vor allem, völlig 
einzigartige Erlebnisse 
abseits der Massenware 
zu erschaffen. Für mich 
ist jedes von Atlus entwi- 
ckelte Spiel deshalb ein 
sofortiger Blindkauf. 
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er PR-Manager 
Der DR Manager, das | ka e Wesen? Von wegen: Die Pressearbeit der Publisher 


oder ihrer PR-Agenturen entscheidet oft maßgeblich über Erfolg und [сеш eines 
Spiels mit. M a ellen euch den spannenden Beruf in Detail. in gestandenen 


PR-Veteranen und Sageng 
und wie die Bert Есеп sind. 


Gewünscht von diversen 
Lesern im play3-Forum 
und per Mail 


Pressekonferenz im Rahmen der E3: ein 
Pflichttermin für die Presse ... und die PR. 


play? magazin 


_ magazin play? 


u Iu 
In der Regel wird Abitur vorausge- 
setzt. Ein guter Realschulabschluss 
mit anschließender medienorientierter 
Ausbildung kann in Ausnahmefällen 
ebenfalls funktionieren. 


Deutsch und Englisch: sehr gut — 
in Wort und Schrift 


So viele wie möglich! Ob als PR-Assistent, freier Journalist 
oder in anderen Tätigkeiten bei Unternehmen — Hauptsache, 
man kann so viel Berufserfahrung wie möglich vorweisen. 


tu | 
Von Vorteil, aber kein Muss. Gern gesehen sind Studien- 
gànge wie Kommunikationswissenschaften, Marketing oder 
Journalismus. Aber auch alle sonstigen Uniabschlüsse eig- 
nen sich, um bei einer Bewerbung gute Chancen zu haben. 


Sollte auf jeden Fall vorhanden sein, schließlich muss man 
tagtäglich über neue Gamesprodukte reden und sich infor- 
mieren. Je mehr man sich mit dem Medium auskennt, desto 
besser, sonst wirkt man als PR-Manager unglaubwürdig. 


ог Чеги 
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Flexibilität, Stressresistenz, Organisations- und Kommuni- 
kationstalent, selbstbewusstes Auftreten, Teamfáhigkeit 


Wie ist deine genaue Berufsbezeichnung? 
Bütefür: Ich bin Junior PR-Manager. 


Einige Leser kennen dich sicherlich noch als Redak- 
teur und Autor für die play?. Erzähl doch mal, wie du zu 
deinem jetzigen Job gekommen bist. 

Bütefür: Das ist eigentlich eine recht unspektakuläre Geschich- 
te. Nach meiner Zeit bei der play? habe ich mich als freier Autor 
verdingt, was viel Freizeit mit sich brachte, aber auf lange Sicht zu 
wenig Perspektive hatte. Gleichzeitig hatte ich nach acht schönen 
Jahren in Nürnberg Heimweh und vermisste meine alte Heimat, 
das Ruhrgebiet. Wie es der Zufall wollte, hatte Ubisoft Mitte letz- 
ten Jahres nach einem PR-Manager gesucht. Durch meine Arbeit 
kannte ich den Publisher ganz gut und wagte einen Versuch. Ich 
fuhr nach Düsseldorf, stellte mich vor — und eine Woche später 
hatte ich den Job. 


Was genau ist PR eigentlich? Was sind die deine 
Hauptaufgaben? 
Bütefür: Da muss ich jetzt mal fix bei Wikipedia schauen ... dann 
stünde hier aber ein sehr trockener Text, also versuche ich, das 
mal in eigenen Worten wiederzugeben. Einfach gesprochen sorgt 
die PR dafür, ein Unternehmen oder eine Person in der Öffentlich- 
keit möglichst gut dastehen zu lassen. Wenn ich also schreibe, 
dass ich mich bei Ubisoft unglaublich wohlfühle, weil die dort 
produzierten Spiele qualitativ hochwertig sind und mit viel Liebe 
zum Detail entwickelt werden, dann ist das gute PR. In der Spiele- 
branche bedeutet PR aber vor allem, die Fachpresse mit allen 
erdenklichen Informationen zu kommenden und aktuellen Spielen 
zu füttern, damit möglichst viel über die Produkte berichtet wird. 
ch stehe also tagtáglich mit den ehemaligen Kollegen in Kontakt, 
halte sie auf dem Laufenden, wann neue Versionen kommen, be- 


ürlich auch ab und an mit Pressevertretern in Entwicklerstudios, 
damit sich die Jungs und Mádels dort ein Bild vom Spiel machen 
können — immer mit dem Ziel, dass letzten Endes über unsere 
Spiele geschrieben wird. Im Optimalfall sind die Journalisten dann 
begeistert, was aber in erster Linie von der Qualität der Spiele 
abhángt, die bei Ubisoft glücklicherweise auf einem sehr hohen 
Level ist (<-- gute PR!). 


Worin unterscheidet sich gute von schlechter PR? 
Bütefür: Da will ich mich angesichts meiner überschaubaren 
Erfahrung mal nicht zu weit aus dem Fenster lehnen. Aber ich 
würde sagen, PR ist gut, wenn man sie nicht bemerkt, und PR ist 
schlecht, wenn sie als solche negativ in den Vordergrund rückt. 


Wie ist es, plötzlich auf der anderen Seite der Indus- 
trie zu arbeiten? Hat sich deine Sicht auf das Medium Spiel 
verändert? 


Bütefür: Natürlich spielen im Alltag Zahlen und Fakten eine größe- 


re Rolle und einige Aspekte geht man analytischer an. Wie wurde 
über unser Spiel berichtet? Was kommt gut, was kommt schlecht 
an? Wie hoch ist die Durchschnittswertung? Glücklicherweise 
freue ich mich aber immer noch wie ein kleines Kind, wenn ich 
zum ersten Mal in Montreal von den Entwicklern Far Cry 3 präsen- 
tiert bekomme und sofort selbst zocken möchte. 


Beschreibe doch mal einen typischen Arbeitstag. 
Bütefür: „Typisch“ ist schwierig, weil oft Events anstehen und 
auch gerne mal ein Meeting dazwischenkommt. Aber grundsätz- 
lich verbringe ich die meiste Zeit am Rechner, bearbeite E-Mails 
und hänge viel am Telefon. 


Worin liegen die größten Herausforderungen im Job 
des PR-Managers? 
Bütefür: Die Mails. Diese Mails! Es kommen täglich zwischen 100 
und 150 Mails an und 95 Prozent davon sind wirklich wichtig. 
Im Weihnachtsgeschäft war das noch mal deutlich mehr, Anfang 
Januar dagegen auch mal deutlich weniger. Das sind übrigens 
Peanuts im Vergleich zu den Zahlen der Kollegen in der Europa- 
zentrale, die haben es täglich locker mit der fünffachen Menge an 


Steckbrief 


Maik Bütefür, 
Junior PR- Manager 


bei Ubisoft 
ı 34 
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arbeite Interviewanfragen, schicke Bildmaterial raus und fahre na- 


Mails zu tun. Es gilt, unglaublich viele Informationen 

zu verarbeiten und vor allem eines: den Überblick 

zu behalten. Ubisoft ist ein groñer Publisher und pro 
Jahr kommen unzáhlige Spiele heraus, man muss also 
multitaskingfáhig sein. Klar würde man sich gern aus- 
schließlich um die Coverstory zu Far Cry 3 kümmern, 
aber andere Titel darf man nicht vernachlässigen. Es 
gibt immer was zu tun und alles ist immer wichtig. 
Besonders die Organisation der E-Mails ist wichtig, 

weil einem sonst viel zu schnell etwas verloren geht. 
Ich hab immer noch kein narrensicheres System gefun- 
den, aber so langsam bekomme ich das immer besser 
auf die Reihe. Es schadet nicht, wenn man mit seinen 
Mitmenschen gut klarkommt, und Pannen sollte man als 
Herausforderung sehen. 


° 


Wie viel Einfluss nimmt die PR-Arbeit auf Er- 
folg oder Misserfolg eines Produkts? 
Bütefür: Gute PR ist wichtig, aber auch die beste PR 
kann ein schlechtes Produkt nicht retten. PR ist aber ein 
wirksames Mittel, um ein Spiel im Fokus der Öffentlich- 
keit zu halten. Wer öfter mal etwas über ein Spiel liest, 
erinnert sich eines Tages im Laden eher daran. Gute PR 
kann helfen, das Interesse an einem Produkt zu steigern 
oder überhaupt erst zu entfachen. Besonders gute PR kann 
ein Spiel ganz neuen Zielgruppen vorstellen und sie dafür 
begeistern. Die größten Spielmarken der Welt hätten ohne 
gute PR vielleicht niemals ihren Kultstatus erreicht. 


Was sind die schönen Seiten des Berufs, was die 
weniger positiven? 
Bütefür: In meiner Zeit als freier Autor hatte ich deutlich 
mehr Zeit und Gelegenheit, bei Starbucks zu sitzen und Kaf- 
fee zu trinken, keine Frage. Andererseits war ich im letzten 
halben Jahr einmal in Montreal und mehrfach in Frankreich, 
habe Entwickler getroffen und lecker gegessen. Im Alltag 
sorgt aber vor allem das Erreichen von Zielen für Spaß. Wenn 
man nach endlosem Hin und Her und unzáhligen Mails 
dann endlich die so wichtige Coverstory auf den Weg 
gebracht hat, dann sorgt das für echte Zufriedenheit. 
Und auch ein noch so stressiger Prásentationstag wird 
perfekt abgerundet, wenn man mit den Entwicklern von 
Rayman Origins noch eine halbe Stunde gemeinsam deren 
Spiel spielt und Bauchschmerzen vor Lachen hat. Es schadet 
aber auch nicht, dass die Kollegen so knorke sind. 


Welche Voraussetzungen muss man erfüllen, um 
deinen Job zu bekommen? 
Bütefür: Organisationstalent ist unverzichtbar, sich ausdrü- 
cken zu können ebenfalls. Sehr gutes Englisch in Wort und 
Schrift ist eine Grundvoraussetzung und umfangreiches Fach- 
wissen ein enormer Vorteil. Das ist aber alles vóllig irrelevant, 
weil ihr meinen Job derzeit nicht bekommen kënnt, den рер” 
ich nicht her! 


Für welches Nicht-Ubisoft-Spiel würdest du 
gerne PR machen? 
Bütefür: Das ist einfach: Twisted Metal! Ich liebe die Serie 
seit der PSone und würde dem Spiel wünschen, dass es 
neue Fans findet und nicht mehr als Rennspiel missverstanden 
wird. Es ist Unreal Tournament mit Autos. Und Clowns! Und weil 
der kreative Kopf hinter God of War, David Jaffe, dafür verantwort- 
lich zeichnet, sollte man es als PS3-Besitzer zu seiner Pflicht er- 
kláren, sich das genauer anzuschauen, um sich spátestens online 
von mir die Raketen um die Ohren hauen zu lassen. 


Spielst du privat noch viel oder hast du nach Feier- 
abend genug vom Thema Games? Und falls Ersteres zutrifft, 
was sind deine aktuellen Lieblingsspiele? 

Bütefür: Na, aber immer doch. Aktuell spiele ich immer noch 
Rayman Origins mit meinem Bruder und einem Kumpel. Ein 
klassisches Couch-Spiel mit grandiosem Soundtrack. Bei einem 
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Brótchen als PR-Mann bei Ubisoft: 


anderen Kumpel läuft eigentlich immer ein Mortal Kombat auf der 
Leinwand in einer Lautstárke, die jeden Jumbo-Jet neidisch ma- 
chen würde. Bei jedem Schlag bebt der Boden und man vergisst 
die rotzhássliche Grafik und die lácherlichen Animationen. Alle 
paar Wochen packt mich dann noch die Lust auf Gran Turismo 5. 
Dann stell ich mein Driving Force GT auf und drifte um die Kurven, 
bis die Arme schmerzen. Oh, ich darf ja wieder Doom und Quake 
erwähnen, oder? Dann nehm ich noch Doom. Und Quake. Und 
Doom. Aber auch Quake. 


Vielen Dank für das Gesprách und alles Gute für deine 
weitere Zukunft! 
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Ich komme im Büro an, schmeiße den 
Rechner und kurz darauf die Kaffeema- 
schine an. In der S-Bahn konnte ich die 
ersten Mails schon lesen und einige sogar 
beantworten. 


U:UU Un 

Ein Event in Montreal steht an, Far Cry 3 
wird gezeigt. Ich telefoniere mit Redak- 
tionen und lade Teilnehmer ein. Dabei 
muss ich abwágen, wer mitkommen 
darf, schlieBlich kónnen wir keine 20 
Leute nach Kanada fliegen. Ich trage 
Namen in Tabellen ein, koordiniere 
deren Flüge, damit auch alle halbwegs 
gleichzeitig ankommen. Zwischendurch 
kláre ich mit unserer Zentrale in Paris 


aris-Besuch in Ubisofts Hauptzentrale: 
eine schicke Starbicks-Tasse mit Eiffelturm-Aufdruck. 


wichtige Informationen ab, etwa das Embargo- 
Datum (also der Zeitpunkt, ab dem über den 
Trip berichtet werden darf), das zu erwartende 


Bildmaterial, Print-exklusives Material, Videos 
und so weiter. 


Eine Interview-Anfrage flattert ins Postfach: 
Eine Redaktion hat Fragen an die Entwickler 
von Anno 2070. Ich gebe die Fragen weiter an 
die Kollegen in Paris und gebe Informationen zu 
den Fragestellern mit. Wer führt das Interview? 
Wer soll interviewt werden? Bis wann sollen die 
Antworten da sein? Ich schaue direkt schon mal 
in unserer globalen Material-Datenbank, ob ich 
nicht schon Bilder vom Interviewpartner finde. 


Die Preview-Version von / Am Alive kommt auf 
meinen Tisch. Die personalisierten Discs wer- 
den auf ihre Vollständigkeit überprüft und für 


den Versand an die entsprechenden Redak- 
tionen vorbereitet. Praktischerweise haben 
wir dafür eine studentische Aushilfe, aber die 
Mails an die Redaktionen schreibe ich selbst. 
Darin informiere ich über den bald anstehen- 
den Versand der Version, fasse noch mal kurz 
zusammen, was da überhaupt unterwegs ist, 
und gebe wichtige Informationen wie das 
Embargo-Datum an oder weise darauf hin, ob 
eigene Screens und Videos gestattet sind. 


- ` l | pum 
Ich gehe essen — vorzugsweise beim Inder. Die 
Nummer 9 und ein Mango-Lassi. 


Kaum wieder am Rechner, sind auch schon 
wieder neue 20 Mails im Postfach. Eine Pres- 
semeldung für heute Abend steht an. Unsere 
Azubis stürzen sich sofort auf die Original- 
texte und beginnen mit der Übersetzung. Ich 
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setze mir eine Erinnerung, damit ich spáter nicht vergesse, 
dass wir diese Meldung auch rausschicken. 


Ich telefoniere mit dem Chefredakteur eines Spielemagazins 
und versuche ihn davon zu überzeugen, dass er auf dem Co- 
ver einer seiner nächsten Ausgaben unbedingt ein Spiel von 

uns haben sollte, weil das ganz großartig wird. Er findet das 

Thema super, ist aber noch unentschlossen. Wir verabreden 
uns für einen erneuten Anruf am nächsten Tag. 


Die neue Sendung von Ubisoft-TV ist fertig und muss kon- 
trolliert werden. Stimmen alle Angaben? Sind Fehler drin? 
Ich schaue mir alle Beitráge an und gebe per Mail meinen 
Senf dazu ab. 


Ein Kollege aus Paris fragt per Messenger an, ob wir uns 
vorstellen kónnten, einige Redakteure zu einem Entwickler 


eines neuen Spiels einzuladen. Es ist ein Download-Titel, 
und wir beratschlagen intern, was wir machen wollen. Ist 
es sinnvoller, einen exklusiven Partner mitzunehmen, in 
der Hoffnung, eine Coverstory zu sichern, oder wollen wir 
lieber eine ganze Gruppe mitnehmen? 


Ein Videointerview ist fertig und kann an die Redaktion 
weitergegeben werden. Ich checke das Video inhaltlich 
und lade es anschließend auf unseren FTP-Server hoch. 
Per Mail schicke ich der Redaktion den Link zum Server. 


Die Kollegen aus Frankreich warten auf eine Zusammen- 
fassung der Presseergebnisse von Assassin's Creed: Re- 
velations. Wir machen Screenshots von jedem Artikel, den 
wir finden kónnen, scannen Heftseiten ein und laden alles 
auf unseren Server, zusammen mit Wertungen und Infos 
zum Artikel. Wir packen die Ergebnisse in eine Powerpoint- 
Prásentation und schicken das Ganze nach Paris. 


Die Meldung ist von den Azubis fertig übersetzt? und von uns 
gegengelesen, sie kann jetzt verschickt werden. Je nach Spiel 
und Zielgruppe geht die Mail an verschiedene E-Mail-Verteiler 
raus, damit auch nur die Redaktionen die Meldung bekom- 
men, die sie auch interessiert. 


Ich organisiere meine Mails, beantworte liegen gebliebene 
Anfragen und setze mir Reminder für den nächsten Tag, damit 
ich nichts Wichtiges vergesse. 


Feierabend, jetzt aber schnell zur Bahn. Dort trudeln noch 
vereinzelte Mails ein, die ich bei Bedarf noch fix beantworte. 
Was würden Spiele-Redakteure heute eigentlich ohne E-Mails 
machen? Dann lese ich die Nachrichten des Tages oder 
schreibe auf Facebook, dass die blóde Bahn schon wieder 
Verspätung hatte. Daheim wartet dann eine entspannte Run- 
de Rayman Origins auf mich! 


^ 
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WM | und der seltsame Herr S. 


Ehrliche Antworten, ohne Thorstens Trallalu: Denn wáhrend Chefchen 
sich an unserer Top-10-Liste versucht, springt hier Sebastian ein! 


DAS FRAGEZEICHEN 


Sargnagel Küchler? 
Knapp drei Jahre Thorsten Küchler bei 
der play3 = 20 % weniger Abonnenten 
und 10 % weniger Kioskverkäufe. Kannst du 
damit zufrieden sein? 
PLAY3-BOTSCHAFTER FALCONER75 IM FORUM 


Sebastians Antwort: Unser Chefchen ist bestimmt mit 
sich selbst zufrieden. Das liegt einfach in seiner Natur. Und 
die play? ist ja nun nicht das einzige Opfer von Thorstens 
Schreckensherrschaft. Der Benzinpreis stieg seit seiner 
Machtübernahme um ca. 30 % und frag erst einmal die 
Griechen, wie sich Thorstens Arbeit auf sie ausgewirkt hat! 
Nun aber ganz im Ernst: Ich persónlich bin ganz zufrieden. 
Nicht mit Thorsten, nein! Gott bewahre! Aber damit will ich 
mich hier gar nicht befassen, das nehme ich alles mit zum 
Therapeuten. Nein, die Heftentwicklung ist zwar negativ, 
aber noch lange nicht so schlimm, wie der Markt der Spie- 
lehefte im Allgemeinen und bestimmte Hefte im Besonde- 
ren. Irgendwie ein Erfolg. Das ist schon irgendwie seltsam. 
Noch vor zehn Jahren konnte ein Magazin wie die play3 
locker über 100.000 Hefte im Monat verkaufen. Heute 
freuen wir uns, wenn wir mal wieder an der 40.000er- 
Marke kratzen. Aber ist das ein Grund für Frust? Ich finde 
nicht. Denn wir als Redaktion finden unser Produkt gut. 
Und ihr Leser lasst euch ebenfalls hin und wieder zu einem 
Lob hinreiBen. Und unser Schiff sinkt weitaus langsamer 
als viele andere. So doof das auch klingt: Das ist eine gute 
Leistung. Zumal wir uns in der letzten Zeit gut stabilisiert 
haben. Wie es weitergeht, weiß natürlich niemand ganz ge- 
nau. Gerade in der schnelllebigen Gaming-Branche und mit 
Faktoren wie dem Internet oder dem Hype um Tablet-PCs. 
Wie werden die Leute 2020 ihre Gaming-News beziehen? 
Wie sich über PS3-Spiele informieren? Ich hoffe doch sehr, 
dass man auch dann noch das gute alte Papier zu schát- 
zen weiß. Und wenn nicht, dann hoffe ich, dass auf eurem 
e-Reader, eurem Mobiltelefon, euren Retina-Displays und 
eurem Full-HD-Klodeckel in Sachen PlayStation-Tests die 
play? immer noch existiert — so bekloppt wie eh und је! 


H Bitte ein Bug-Report! 
Kónntet ihr eine halbe Seite oder 
weniger für einen kleinen „Bug-Report“ 
opfern, z. B. wenn nach dem 1.02 Patch 
von Assassin's Creed: Revelations die 
verbuggte „Der Weise“-Bronze-Trophäe 
einfach nicht erscheinen will (für die 
habe ich wirklich nicht nur viel, sondern 
verdammt viel Zeit geopfert)? 
THREESIX187 IM PLAYDREI.DE-FORUM 


Sebastians Antwort: Willst du das wirklich? Will 
ich das wirklich? Wieso du es nicht wollen solltest: 
Zu 99 % werden dich die Infos darin nicht betref- 
fen, denn es würde wohl eh nur um Battlefield 3, 
Modern Warfare 3 (bei der großen Spielerzahl fällt 
halt mehr auf) und Spiele von Obsidian Entertain- 
ment gehen. Ist diese eine Bronze-Trophäe in dei- 
nem Beispiel echt so wichtig? Warum ich keinen 
Bock drauf habe: Wie recherchiert man Bugs? Wir 
als Reakteure haben nicht die Zeit, Spiele nach 
Release (!) stundenlang zu spielen, Fan-Foren zu 
durchwühlen und eventuelle Bugs zu reprodu- 
zieren. Sofern es wirklich krasse Bugs gibt, die 
viele Leser etwas angehen — etwa der Skyrim- 
Speicherbug — berichten wir natürlich! 


| Mehr trockene Infos bitte! 

m | Seht ihr bei den Presse-Versionen 
der Spiele schon, wie viele Trophäen 
man in dem Spiel freispielen kann? 
Wenn ja, wáre das doch eine sehr nütz- 
liche Ergánzung für euren Wertungskas- 
ten und für die ganzen Trophäensücht- 
linge da draußen. 


Sebastians Antwort: Alter Vatter, hast du aber 
spezielle Interessen. Detailinfos über Tropháen 
sind schon ganz weit rechts auf der , Das interes- 
siert doch nun wirklich niemanden"-Skala. Wür- 
dest du wirklich eine Kaufentscheidung davon 
abhángig machen, wie viele Tropháen es in einem 


PS3-Spiel zu holen gibt? Soll es vielleicht gleich 
noch die komplette Aufstellung nach Tropháen- 
Sorte und -Schwierigkeit sein? Okay, das war jetzt 
ein wenig barsch. Aber die ganze Tropháen-Sache 
ist ein sehr spezielles Fan-Thema. Etwas, wofür es 
spezielle Foren, Webseiten und vielleicht ab und 
an mal ein Special im Heft gibt. Unser beschei- 
denes kleines Magazin soll jedoch vor allem — wie 
bereits angedeutet — der Kaufberatung und der 
Unterhaltung dienen. Und Tropháen sind weder 
kaufentscheidend noch lustig. 


H Wie wird Vita gemessen? 
Werdet ihr euch bei Tests zu Vita- 
Spielen an den PS3-Tendenzen orien- 
tieren (Grafik, Sound etc.) oder sie se- 
peratisieren, da sie ja ein ganz anderes 
System ist und dezent schwácher als 
die Heimkonsole?! 
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Sebastians Antwort: Das „seperatisieren“ wir. 
Tolles Wort übrigens. Ich hoffe, das gibt es wirk- 
lich. Aber ja, für PS Vita müssen eigene Wertungs- 
maßstäbe her. Denn das Teil hat einfach nicht die 
Grafikleistung einer PS3, es kann zudem nur 
Stereo und bietet eine Vielzahl neuer Eingabe- 
möglichkeiten. Für uns Redakteure ist so etwas 
natürlich stets doof. Zum Start einer Konsole ist 
es schwer abschätzbar, wie viel vom Potenzial 
der Hardware ein Spiel nutzt. Ist Uncharted: Gol- 
den Abyss das Maß der Dinge auf PS Vita? Ist ein 
Wipeout 2048 mit 60 Bildern pro Sekunde wirk- 
lich unmöglich? Es ist ärgerlich, dass wir da ein 
wenig spekulieren müssen. Mit der Zeit wird sich 
unser Bild dessen, was geht und was nicht, ver- 
bessern. Aber bis dahin haben wir sicher die eine 
oder andere zu hohe oder niedrige Einzelwertung 
gegeben, die ihr natürlich nach zwei Jahren noch 
wisst. Und dann haut ihr sie uns im Forum um die 
Ohren, Thorsten schreit uns an, wir geben Viktor 
die Schuld und der weint sich schon wieder in 
den Schlaf. Was ich damit sagen will: Niemand 
mag Ulf Übergenau! Und lasst Viktor in Ruhe! 


HER MIT EUREN FIESESTEN FRAGEN! SCHREIBT EINE E-MAIL AN thorsten.kuechler@computec.de 
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Multimedia 


Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir hier Technik-Gadgets, 
neues Konsolenzubehór, Filme und Musik vor. 


MONITOR | Der G155 von Gaems (Gaming 
and Entertainment Mobile Systems) richtet sich 
an Dauerzocker, die auch beim Camping, beim 
Open-Air-Festival oder im Hotel nicht auf ihre 
Spielkonsole verzichten wollen. In dem Hartscha- 
lenkoffer ist ein 15,5-Zoll-Bildschirm fest ver- 
baut, der Signale von einer PS3 Slim oder Xbox 
360 Slim per HDMI entgegennimmt (Kabel liegt 
bei). Die Konsole lässt sich über Klettbänder si- 
cher im Koffer befestigen. Zwei Stofftaschen bie- 
ten Platz für Zubehör wie Gamepads, Netzteile 


. Tonis lechnik-Tipp #05 
Gaems (5155 


und Kabel. Man benótigt nur noch einen Strom- 
anschluss und kann dann jederzeit und überall 
losspielen. Leider hat das eingebaute Display 
kleinere Schwáchen: Es spiegelt stark, bietet nur 
HD-ready-Auflósung (1.280 x 720) und hat zu- 
dem einen recht geringen idealen Betrachtungs- 
winkel. Dafür ist der mit 300 Euro nicht gerade 
günstige Transportkoffer robust genug und aus- 
reichend gepolstert, um die Konsole unterwegs 
vor Beschádigungen zu schützen; sogar kleine 
Stürze hált das Kunststoffgeháuse aus. ОРІ 
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VIDEO AUF DVD 


Hersteller Gaems 
Plattform PS3, Xbox 360 (nur Slim-Modelle!) 
Preis 299,- Euro 


Testurteil 


Befriedigend 


Bigben Delta 


HEADSET | Für gute Akustik unterwegs — mit 
PS Vita, Handy und MP3-Player — soll dieser hüb- 
sche Kopfhörer sorgen. Die Audio-Qualität ist 
okay, wirkt allerdings etwas dumpf und detailarm. 
Für den schnellen Zock in der U-Bahn sollte das 
locker reichen. Auch wenn sie aussehen wie ge- 
schlossene DJ-Kopfhórer, dichten die Deltas eure 
Ohren nur mäßig ab. Der Bügel ist groß genug für 
alle Kópfe, sitzt jedoch mit nur wenig Druck auf 
der Rübe. Das ist bequem, aber etwas instabil. 
Schón ist der simple Lautstárkeregler im Kabel, 


das außerdem eine Taste zur Fernsteuerung von 
Geráten sowie ein brauchbares Mikrofon enthált. 
Das macht das preiswerte und schick designte 
Teil zum tauglichen Reisebegleiter. Erháltlich ist 
der Delta in den Farben Schwarz, WeiB, Schwarz- 


Pink und Schwarz-Blau. SST 
Hersteller Bigben 
Plattform PS Vita, PSP, MP3-Player, Handy etc. 
Preis 29,99 Euro 


Bigben Essential PS Vita Starter-Kit 


ZUBEHÖR-SET | In der letzten Ausgabe haben 
wir euch das Vita-Starter-Kit von Snakebyte vor- 
gestellt, diesmal hat uns Zubehórhersteller Big- 
ben ein solches Paket zum Test zukommen lassen. 
Das „Essential“ getaufte Set beinhaltet ein Soft- 
case mit Staufáchern für Spiel- und Speicherkar- 
ten, eine Silikonhülle für die PS Vita, einen kleinen 
Behálter für ein Spiel und zwei Speicherkarten, je 
eine Schutzfolie für Touchscreen und Touchback, 
ein Reinigungstuch, zwei Trageschlaufen (eine 
fürs Handgelenk, eine zum Umhángen um den 
Hals), einen Stereo-Kopfhórer und einen Adapter 
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zum Anschluss von zwei Kopfhörern an einer PS 
Vita. In Sachen Qualität hinterlässt das Essential 
einen zwiespáltigen Eindruck. Die Plastikohrhórer 
beispielsweise liefern einen überaus dünnen, un- 
spektakuláren Sound, die stabile Transporttasche 
hingegen gefiel uns richtig gut — genauso wie der 


niedrige Preis des Sets. OPL 
Hersteller Bigben 
Plattform PS Vita 
Preis 16,99 Euro 
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Schweißausbruch: Wenn ein | Specter auf euch zustürmt, kommt Panik auf — 
nicht zuletzt, 4 е hakelige Steuerung das Ausweichen erschwert. 


esenichten aus der Gruft 


Action I Gott pflegt einen ausge- 
prägten Sinn für Humor. Nicht um- 
sonst umfasst seine Schöpfung ob- 
skure Wesen wie den Nacktmull, 
den Nasenaffen oder Sebastian 
Stange. Daneben manifestiert sich 
der überirdische Spaßdrang auch in 
der berüchtigten Ironie des Schick- 
sals. Diese macht selbst vor der 
Spielebranche nicht halt. So sehen 
beispielsweise gerade jene Games, 
die zum Release den meisten Trubel 
mit ihrer fetten Grafik erzeugen, nur 
wenige Jahre später oft am schä- 
bigsten aus und geraten schnell in 
Vergessenheit. Haha, geschieht ih- 
nen recht — oder? 


Spátzünder 

Müssten wir unsere obige These mit 
Beweisen untermauern, Ghosthunter 
wáre der beste. Das Spiel erschien 
gegen Ende der PS2-Ära, als Micro- 
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soft іп den USA kráftig Marktanteile 
eroberte. Daher die Kampfansage 
von Sony: Wir bieten Action, Innova- 
tionen und geile Grafik — obwohl un- 
ser Brotkasten bereits vier Jahre auf 
dem Buckel und schwáchere Hard- 
ware als Xbox und Co. hat! Klingt grö- 
Benwahnsinnig, doch wenn dieses 
Kunststück jemand schafft, dann 
der Marktführer. Gerade Sonys Eng- 
land-Studios záhlen zur Créme de la 
Créme (siehe Kasten) der Branche 
und so konnte sich Team Cambridge 
nach dem guten Primal tatsáchlich 
erneut steigern. Was die Briten so 
aus der Playstation kitzelten, ließ rei- 
henweise Kinnladen der Schwerkraft 
folgen: Stimmige Echtzeit-Schatten, 
detaillierte Figuren mit feinen Ge- 
sichtern, schicke Levelarchitektur 
und große Areale ohne Ladepausen. 
Ehrensache, dass die Konkurrenz 
ungläubig — und neidisch — auf die- 
se Meisterleistung blickte. Doch da- 
mit nicht genug: Auch beim Sound 


Sony saves the Queen 


Wir nennen die wahren Antreiber hinter dem Welterfolg der PS2. 


Die Playstation 2 als japanisches Erfolgsmodell? Mitnichten, denn Sony verdankt seinen | = 
Ruhm vor allem Britain's Finest! Bei Sony Liverpool entstanden die F1- und Wipeout- 
Titel, die Londoner Abteilung entwickelte mit Singstar einen Goldesel, produzierte 
Eyetoy-Spiele und die This is Football-Reihe, und Relentless Software erfand die Buzz!- 
Quizhits. Eine Sonderstellung nimmt jedoch Team Cambridge ein: Vor Ghosthunter pro- 
duzierte das Studio das sehr ordentliche Action-Adventure Primal, das als stráflich unterbewertet gilt. Davor etablierte 
Sony Cambridge mit den Medieval-Spielen auf der PS1 eine Kultmarke. Leider floppten die Produkte der PS2-Àra trotz 
bárenstarker Technik allesamt, weshalb das Team zuletzt eher helfend unter die Arme griff, etwa bei Killzone 2 und 
Heavenly Sword. Mittlerweile haben sie aber wieder ein eigenes Projekt am Start: ein Killzone für PS Vita. 


A SCEE Cambridge Production 
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Killerteddy: Das Design von Ghosthunter schwankt 
zwischen ernstem Horror und herrlich witzigem Trash. 


=. 


gibt Sony Vollgas. Die schaurig-gute 
Geràuschkulisse tràgt enorm zur At- 
mospháre bei, die treibende Musik 
heizt die Spannung an und selbst die 
Sprecher lagen über dem (damals 
noch deutlich tieferen) Standard für 
Videospiele. 


Who you gonna call? 

Nach all der Schwármerei fragt ihr 
euch sicher: Wenn Ghosthunter der- 
art die Hütte rockte, warum nennt 
es dann niemand in einem Atemzug 
mit Klassikern wie Killzone, God of 
War und Metal Gear Solid 3? Nun ja, 
bei all dem technischen Feuerwerk 
hatte das Studio wohl nicht mehr ge- 
nug Pulver fürs Gameplay im Rohr. 
Ihr spielt den Detroiter Polizisten La- 
zarus Jones, der bei einem Routine- 
einsatz in einem verlassenen Keller 
eine mysterióse Maschine entdeckt 
— und natürlich prompt den dicken, 
roten Knopf drückt. Durch diese 
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Dusseligkeit befreit er eine Geister- 
armee, die Unheil stiftend durchs 
Land zieht. AuBerdem schnappt 
sich der wurmstichige Anführer der 
Ektoplasten Lazarus' Partnerin Anna 
Steele. Die To-do-Liste steht: Geis- 
ter wieder einfangen, Kollegin ret- 
ten, Oberbósewicht plátten. Um 
dieses Klischeefest mit etwas Kre- 
ativitát anzureichern, ergreift oben- 
drein die Geisterdame Astral von 
Lazarus Besitz. Solange sie im Ober- 
stübchen des Protagonisten haust, 
kann dieser Geister sehen und be- 
kámpfen. An einigen Stellen trennt 
ihr die Spuk-Lady jedoch vom ir- 
dischen Pixelkórper und schwebt als 
Gespenst los. So kónnt ihr euch in 
verschiedene Gestalten verwandeln 
und damit Rátsel lósen. Klingt cool! 
Dummerweise sind die Gebiete so 
linear und die Puzzles darin so sim- 
pel, dass sie selbst ein dressierter 
Slimer lósen kónnte. Dieses Nett 


gemeint"-Muster zieht sich quer 
durch das Spielerlebnis. Die Levels 
sind riesig, aber die Wege darin eng 
begrenzt. Es gibt drei Ansichten zum 
Durchwechseln: Ego-Perspektive, 
Third-Person-Shooter und Schulter- 
kamera ohne Fadenkreuz — richtig 
rund spielt sich allerdings keine da- 
von. Die Schusswechsel heucheln 
Innovation, da ihr Geister erst mit ei- 
ner speziellen Haftgranate materia- 
lisieren müsst, um ihnen mit Pistole 
und Co. Schaden zuzufügen. Unterm 
Strich verlaufen die Gefechte den- 
noch statisch und werden nach ei- 
niger Zeit fad. Im Jahr 2003 ging das 
inOrdnung, dadiedichte Atmosphäre 
und fantastische Technik für vieles 
entschädigten. Anno 2012 müssen 
wir die eingangs gestellte Frage aller- 
dings mit Ja beantworten: Ghosthun- 
ter mag damals zu Unrecht unterge- 
gangen sein — aber heute ist es zu 
Recht vergessen. CPS 


C i E ^ 
gegnerische Angriffe = verwandelt euch also besser rechtzeitig. 


„Geisterstunde? Ein 
bisschen Spaß muss sein!“ 


Christoph Schuster 


Hátte ich Ghosthunter direkt zu Weihnachten 2003 
gezockt, meine Meinung und Erinnerungen zu La- 
zarus' Abenteuer wáren wohl positiver. Da mir die 
Geisterjagd jedoch erst Jahre spáter in die Hànde 
fiel, konnten die Grafik-Trümpfe natürlich nicht 
mehr wirklich stechen. Auf Dauer eintóniges Game- 
play, hakelige Steuerung, stumpfe Rátsel — unter 
der leckeren Glasur steckt trockene Durchschnitts- 
kost. Schade, denn Ghosthunter macht eine ent- 
scheidende Sache richtig gut: Es ist sympathisch! 
Durch die detaillierten Gesichter lassen sich die 
Gefühle der Figuren gut miterleben. Lazarus mag 
kein Überflieger sein und einen Kleidungsstil pfle- 
gen, der selbst Gummibärchen-Raver wie Scooter 
beschämen würde — aber man hat den Cop halt 
trotzdem gern. AuBerdem gelingt Ghosthunter ein 
atmosphárischer Geniestreich: Es wechselt stándig 
und quasi übergangslos zwischen trashigem Humor 
àla Ghostbusters und fieser Gruselstimmung der 
Marke Alone in the Dark oder Resident Evil. Diesen 
Mix zwischen Witz und Ernsthaftigkeit bringen nur 
wenige Titel so überzeugend und stimmig rüber, 
ohne dass ein Element unter dem anderen leidet. 
Da kommt glatt doch noch Begeisterung auf (ha, 
und ihr dachtet schon, wir sparen uns das „Alte 
Geister/begeistert"-Wortspiel!). 


HERSTELLER 


ENTWICKLER Sony Cambridge 
Brachten zuletzt das mäßige TV Superstars raus, 
basteln aber gerade an einem Killzone für PS Vita 
ALTERNATIVE Ghostbusters: The Videogame 
Witziges Abenteuer mit Kultfaktor — Obacht, nicht 
mit dem grottigen Sanctum of Slime verwechseln! 


TERMIN 5. Dezember 2003 


Sony 


Sympathischer 
Grafikblender, dessen 
Strahlkraft mit der Zeit 
deutlich nachließ. 


play? | 04.2012 | 93 


—————— 
—————— 


— magazin play? 


ем) ае 


Vier play?-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 
subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt 


der Videospiele. Dieses Mal geht es um: 


die Entscheidungsfindung der USK! 


1. Sascha Lohmüller 


2. Toni Opl 


WOR Sascha Lohmüller D 


3. Sebastian Stange 


4. Viktor Eippert 


SASCHA LOHMÜLLER 

Ich finde die Institution USK sinn- 
voll. Jugendschutz ist wichtig, 
Jugendschutz ist gut. Allerdings 
fällt es mir schwer, so manche 
Entscheidung nachzuvollziehen. 
Nehmen wir einmal folgende drei 
Spiele — alle gewaltvoll, alle unter- 
schiedlich von der USK bewertet. 
The Darkness 2: stark geschnitten; 
Ninja Gaiden 3: uncut; Syndicate: 
erscheint aufgrund von Indizie- 
rungsgefahr wahrscheinlich gar 
nicht erst hierzulande. Für mich ist 
bei alledem keine klare Linie er- 
kennbar. Es wirkt eher so, als wür- 
den die USK-Prüfer je nach Lust 
und Laune bzw. Tagesform anders 
werten. Ein weiteres Beispiel, das 
diese Vermutung verdeutlicht, ist 
Fallout: New Vegas. Das kam 2010 
noch stark geschnitten in den 
Handel. Nun erschien die Ultimate 
Edition — uncut mit USK-Siegel. 
Ich weiß, dass es schwerfállt, bei 
einem so vielfältigen Medium 
einheitliche Bewertungskriterien 
anzuwenden, dennoch darf man 
nach dem Sinn fragen. Davon ab- 
gesehen sollten 18er-Titel grund- 
sátzlich uncut sein. 
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1. Sascha Lohmüller 3. Sebastian Stange 


. Toni Ор! 4. Viktor Eippert 


TONI OPL 

Saschas Beispiel ist noch ein wei- 
teres hinzuzufügen: Spec Ops: 
The Line. Das Spiel zeigt stellen- 
weise wirklich grausame Szenen 
von verbrennenden Soldaten, der 
Spieler kann verwundete Gegner 
mit einem Tritt oder einer Kugel in 
den Kopf exekutieren. Eigentlich 
der Todesstoß für eine ungeschnit- 
tene deutsche Version. Dennoch 
kommt Spec Ops uncut. Das steht 
klar im Kontrast zu manch harm- 
loserem Titel, der bei uns nur 
zensiert oder gar nicht erscheint. 
Allerdings freue ich mich über je- 
des ungeschnittene USK-18-Spiel 
und gerade im Falle von Spec Ops 
finde ich die Entscheidung gut, da 
hier eine klare Botschaft transpor- 
tiert wird (Krieg IST grausam!), die 
nicht durch Schnitte verharmlost 
werden sollte. Generell stelle ich 
mir aber immer wieder die Frage, 
ob das im restlichen Europa gel- 
tende PEGI-System nicht logischer 
und sinnvoller wáre. Durch die zu- 
sátzlichen Symbole ist es gerade 
für Eltern beim Spielekauf eine 
bessere Orientierungshilfe als die 
bloBe USK-Zahl. 


gezogenen Reihenfolge! 


2. Toni Opl 


DM Sebastian Stange DDR 


1. Sascha Lohmüller 3. Sebastian Stange 


4. Viktor Eippert 


SEBASTIAN STANGE 

Ja, es ist echt ein wenig wunder- 
lich, wie die USK-Urteile zustan- 
de kommen. Aber letztendlich 
leide ich nicht wirklich drunter 
und empfand mit den geschnitte- 
nen USK-Fassungen betroffener 
Spiele nie einen dramatischen 
Spaßverlust. Ärgerlich ist es aber 
schon, wenn die USK das Erschei- 
nen eines Spiels verhindert. Den- 
noch: Es könnte schlimmer sein. 
Denkt etwa an die Zustände in 
den 90ern. Dem pixeligen Stra- 
tegiespiel Command & Conquer 
verpasste man in der Deutsch- 
land-Fassung Roboter statt 
menschlicher Soldaten. Rotes Blut 
war meist tabu, wurde in vielen 
Titeln bunt eingefärbt. Da ist die 
Lage heute doch wesentlich ent- 
spannter. Und so schön die Idee 
auch ist, dass 18er-Fassungen 
generell uncut erscheinen, so rea- 
litätsfern ist dieser Wunsch. Auch 
FSK-18-Kinofilme sind teils dra- 
matisch geschnitten. Und Filme 
sind als Kulturgut weitaus aner- 
kannter, als es Videospiele kurz- 
und mittelfristig sein werden. Seid 
froh! Es kónnte schlimmer sein! 


Spielanleitung 


Diese Seite entsteht nach folgenden knallharten Regeln: Vier 
Redakteure ziehen aus einer nicht notariell 


beglaubigten Lostrommel 


Modell 


Y n 0 avf 100 Zeichen 


1. Sascha Lohmüller 3. Sebastian Stange 


- Toni Opl 4. Viktor Eippert 


VIKTOR EIPPERT 

Beim Thema fragwürdige USK- 
Urteile muss ich immer schlag- 
artig an eine ganz bestimmte 
Reihe denken: Assassin's Creed. 
Allein was Ezio in Revelations da 
teilweise mit Morgensternen auf- 
fáhrt, ist echt mehr als grenzwer- 
tig für eine Einstufung ab 16 Jah- 
ren. Von so manchem Attentat 
mit der versteckten Klinge oder 
einem Schwert ganz zu schwei- 
gen. Wenn das comichafte und 
wesentlich harmlosere Kingdoms 
of Amalur: Reckoning dann noch 
eine 18er-Freigabe bekommt, wird 
es endgültig albern. Vóllig unab- 
hángig von den teils zweifelhaften 
Urteilen der USK wünsche ich mir 
ohnehin ein verbindliches System, 
dessen Alterseinstufung auf allen 
relevanten Aspekten fußt — nicht 
nur dem Gewaltgrad! Wenn Eltern 
im Gescháft zum Beispiel Civiliza- 
tion Revolution in der Hand hal- 
ten, wissen sie derzeit anhand der 
USK-Freigabe ab 6 Jahren nicht, 
ob das Ding nicht womóglich zu 
komplex für ihren Spross ist oder 
ob das Kind die im Spiel verwen- 
deten Begriffe überhaupt versteht. 


www.playdrei.de 


E 


play? magazin ___ 


TER а AM nn 
Catwoman?. ` -, ШЫ. , Madison Page 
Da kann Batman noch so cool ç . rU MAT І Heavy Rain ist Kunst — und zwar 

«durch Arkham City fliegen. МЯ L І y - aus dem Genre „Modern Po Art". W 


— wir starren nur auf den 1: - 7 d Nicht im Bild: Madisons Gesicht: 
Knackhintern der Katzenlady... + d Se 


o 


Wichtige Männerweisheit: Frauen, die viel rennen, sets 


Lara Croft”; 
Der feuchte Traum aller pubertären Pickelfreds: 


Was wäre diese Top 10 ohne Miss Tomb Raider? x umso besser aus. Und es trágt 
7 2 keine Brille! ## ё 
тж” zu 2 


p 
Schande, wenn man seine 
Heldin so anschaut? 
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Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 
Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


[ eseroriet 


redaktiongplaydrei.de 


Computec Media AG 
play 3/Leserbriefe 
Dr.-Mack-Straße 83 
90762 Fürth 


Werdet play?-Fan auf: 
facebook 


facebook.de/playdrei 


ORSCHIN@LQUAHL 


Dann und wann trudelt ein Leserbrief in unserem Post- 


fach ein, der uns stutzig macht, sei es durch eigenwil- 
lige Rechtschreibung, schräge Formulierungen oder 
einfach durch eine sensationell blöde Frage. Das kön- 
nen und dürfen wir euch natürlich nicht vorenthalten. 


Hallo Ihr Epic Redaktion! Ich finde eure zeitung echt 
epic... epic shclecht! warum muss man gross spiele be- 
werrben und dann komma der test und es gibt nur mick- 
rige wertungen. warum kann ma nit einfach nur spiele 
bewerben die wertungen von epic ausmass haben? 
Ich verzweifel jd. mal wenn ich die play3 lese. ich frage 
mir: kann es noch schlechter komma? und es kommt 
schlechter. ihr hattet doch letzens so einen rebot aber 
warum macht der alls schlechter und nit besser? kein 
grund mehr euch zu kaufen. HASS! Euer toller (war- 
scheinlich EX) Leser Alexander S. 

Alexander S. 
plays: Epic! 
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Mangelnde Objektivität? 


Liebe Redaktion, seit der ersten Ausgabe lese ich euer 
Magazin. Ich habe diverse Tiefen (schriftlicher Teil des 
Magazins nach Einführung der Begleit-DVD, schreckliche 
Musik auf der DVD etc.) mitgemacht. Auf eines war bisher 
allerdings immer Verlass, nämlich auf eure Bewertungen. 
Leider habt ihr in den letzten Ausgaben meines Erachtens 
einige Male nicht nur objektive Bewertungskriterien einflie- 
Ben lassen. Dies fällt insbesondere im Test des letzten Call 


of Duty stark auf. [...] Ich bin auch völlig dabei, im Einzel- 
spielermodus diese Wertung aufgrund der Inszenierung zu 
vergeben (trotz schwacher Story). Nicht nachvollziehbar ist 
eure Bewertung im Mehrspielermodus. Auffällig ist, dass 
ihr diverse Bugs nicht einmal erwähnt, die da wären: feh- 
lende Sprechverbindung während 90 Prozent des Spiels, 
Trennung der Party bei Einstieg in eine Karte, Abbruch 
der Suche ohne das Finden einer Map, lieblos gestaltete 


Schlauchumgebung, komplett fehlender taktischer An- 


DER BEDAKTIONS-PODCAST 


© Wm" Besuch ist eine tolle Sache. Und was war es doch für eine Freude, 
Dominik erneut in unserer Audiokabine zu begrüßen. Der macht 
sonst Videos für PC Games und PC ACTION, hat also mit der play? 
nicht direkt zu tun. Aber der Typ spricht immer so coole Themen an: 
Welche Erinnerungen habt ihr an die Filme eurer Kindheit? Würdet 
ihr Kollegen beim Umzug helfen? Ist McGruber der beste oder der 
schlechteste Film der Welt? In dieser Ausgabe unserer Plauderstun- 
de wird ganz schön viel gegrübelt! Und da es abgesehen von PS Vita 
kaum Spielethemen gibt — die Vita-Sache beackern wir vor allem im 
Zuge eurer Fragen —, driften wir ganz schön ab. Aber in einer guten 
Art und Weise. Hórt rein unter playdrei.de (Suchwort: play3-Podcast) 
oder gleich im iTunes-Abo unter http://tinyurl.com/p3podcast. 
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spruch, fehlendes Balancing und übermächtige Killstreaks. 
Das Spiel hat deutlich mehr Fehler und eine schlechtere 
Online-Unterstützung als zu den schlimmsten Zeiten von 
Black Ops. Dazu kommen noch die üble Abzocke für den 
Elite-Modus und diverse Cheater-Attacken. Zusammenfas- 
send drängt sich für mich als Leser der Verdacht auf, dass 
die Reise zur CoD XP 2011 und die dortige Präsentation 
eurer Objektivität mehr als abträglich waren. Zum Thema 
Battlefield 3: Auch hier eine gleich hohe Bewertung, Pro- 
bleme werden nicht angesprochen. [...] Bei Skyrim dage- 
gen lese ich Ausgabe über Ausgabe, dass ein furchtbarer 
Fehler das Spiel nach 30 Stunden abstürzen lässt. Ich bin 
bei 130 Stunden Spielzeit, nach 90 Stunden habe ich zwar 
die automatische Speicherung ausschalten müssen, da 
ich einen Freeze hatte, aber das war das einzige Problem. 
[...] Ihr selbst schreibt, dass für eure Beurteilungen der 
Spielspaß und die Dauer der Spielzeit das maßgebende 
Kriterium sind. Allein der Handlungsstrang der Gefährten 
hat mehr spielerische Tiefe als beide sogenannten Storys 
der beiden oben genannten Shooter. Ich habe als Spieler 
völlige Handlungsfreiheit (ja, ich weiß, Fremdwort für BF 3 
und CoD), kann tun und lassen, was ich will, und bin meh- 
rere Hundert Stunden mit dem Spiel beschäftigt und dann 
reicht das Ganze nicht einmal für einen play3-Award? [...] 
MARKUS S. 


play3: Hi Markus. Du vergleichst hier Äpfel mit Birnen, 
sowohl was die Spiele als auch die Modi betrifft. Richtig 
ist, dass sowohl MW 3 als auch BF 3 ihre Macken haben, 
was den Mehrspielermodus angeht. Vieles wurde bereits 
gepatcht, vieles liegt noch immer im Argen. Aber: Man 
kann und konnte beide Titel jederzeit spielen. Bei Skyrim 
hingegen legte der Speicher-Bug das komplette Spiel 
lahm! Das haben wir uns nicht ausgedacht, diesen Bug 
gab es wirklich, auch wenn du und deine Online-Kumpels 
glücklicherweise davon verschont geblieben sind. Da die 
Probleme mittlerweile aber weitgehend behoben wurden, 
gibt's auf Seite 8 in dieser Ausgabe auch endlich die ver- 
diente 90 für die PS3-Version von Skyrim. 


Fehlercode 


Ich wollte mir vor einiger Zeit aus dem PS-Store Joe Danger 
runterladen. Bisher hatte ich nie Probleme, mit Kreditkarte 
zu bezahlen. Diesmal erschien jedoch die Fehlermeldung 
80023102. Okay, dachte ich. Das Spiel ist schon etwas äl- 
ter. Vielleicht ist da ja was nicht mehr aktuell oder so. Leider 
blieb dies jedoch kein Einzelfall. Jedes Mal wenn ich etwas 
gegen Entgelt aus dem PS-Store runterladen will, erscheint 
diese Meldung. Habe mich in User-Foren schlau gemacht 
und festgestellt, dass ich bei Weitem nicht der Einzige bin 


DER ABO-NEWSLETTER 


play3-Abonnenten erhalten in der Woche vor dem 
Erscheinen des Magazins einen E-Mail-Newsletter 
mit einer exklusiven Vorschau auf Heft und DVD (inkl. 
Inhaltsverzeichnis) sowie News aus der Redaktion. 
AuBerdem haben wir immer wieder Sonderaktionen, die 
exklusiv für Abonnenten gedacht sind, beispielsweise 
Gewinnspiele. Es lohnt sich also für jeden, dabei zu 
sein. Neuabonnenten kónnen den Newsletter direkt 
beim Abschluss des Abos buchen; bestehende Abon- 
nenten schreiben einfach an redaktiongplaydrei.de 
(mit vollstándiger Anschrift und Abonummer, die man 
u. a. auf der Rechnung und auf dem Umschlag findet). 


mit diesem Problem. Leider habe ich keine Möglichkeit ge- 
funden, es selber zu beheben. Es hie, dass das neueste 
Update Abhilfe schaffen sollte, aber bei mir ist die Situation 
bis heute unverándert. Ist da der náchste Supergau betref- 
fend Sicherheit mit Kreditkartenbezahlung im Busch und 
Sony hált sich bewusst mit Infos zurück oder was ist da los? 
Vielen Dank für eure Mühen, meine Frage zu beantworten 
und jeden Monat die play? auf die Beine zu stellen. Aus der 
Schweiz grüßt ... 

URS Z. 


play?: Hier die offizielle Antwort des Sony-Kundendienstes 
zum Fehlercode 80023102: Der von Ihnen angegebene 
Fehler ist darauf zurückzuführen, dass das PlayStation 
Network überlastet war. In einem solchen Fall kann keine 
Verbindung zur Überprüfung der Kreditkarte vorgenom- 
men werden, was zur Folge hat, dass das Sicherheitssys- 
tem des PlayStation Networks greift und die Eingabe der 
Kreditkarte automatisch für 48 Stunden gesperrt wird. 
Dies ist ein Sicherheitssystem, um Sie als User vor eventu- 
ellem Missbrauch zu schützen. Die einzige Móglichkeit ist, 
nun 48 Stunden ab der letzten Einlage zu warten, damit die 
Kreditkarte wieder eingetragen werden kann. Wir danken 
für Ihr Verstándnis." Damit sollte dein Problem gelóst sein. 
Falls nicht, so solltest du dich an die PlayStation Service 
Line unter der Schweizer Telefonnummer 0848/840085 
(0,12 sfr/Min.) wenden. Die deutsche Hotline ist unter 
01805/766977 (0,12 €/Min.) zu erreichen. 


Wiederkäu(f)er 


Ich habe schon seit Langem ein Abo eures geilen Magazins. 
Jetzt habe ich in den letzten Monaten beobachtet, dass das 
Heft in einem Zustand bei mir ankommt, als hätte es eine 
Kuh gekaut. Eigentlich wollte ich schon bei der ersten Fest- 
stellung mal schreiben (nachfragen/reklamieren), habe es 
dann aber doch sein lassen und lieber die jeweiligen Maga- 
zine am Kiosk nochmals gekauft. Ich bin halt Perfektionist 
und behandle die Hefte mit Samthandschuhen, sodass 
meine Sammlung im einwandfreien Zustand bleibt. Gerade 
eben habe ich das neueste Heft (Ausgabe 03/2012) aufge- 
macht und musste feststellen, dass die linke obere Ecke der 
letzten fünf Seiten fehlt. Könnt ihr die Magazine, die einen 
weiten Postweg zurücklegen, z. B. von Deutschland in die 
Schweiz, nicht noch mit Kartoneinlagen besser schützen? 
So lohnt sich das Abo für mich ja nicht mehr, da ich jedes 
Heft doppelt kaufen muss. Danke und Gruß, 

IVAN P. 


play: Hallo Ivan. Ein dickes Sorry für den Ärger mit un- 
serem Heft. Wir haben dir als kleine Wiedergutmachung 
ein vom play?-Team signiertes Exemplar der 03/2012 zu- 
kommen lassen. Deinen Vorschlag mit der Kartoneinlage 
haben wir direkt an die Abo-Zentrale weitergeleitet, wo 
eventuell entsprechende Schritte unternommen werden. 
Generell raten wir dir aber auch, mal deinen Postboten 
auf den miserablen Zustand der zugestellten Magazine 
hinzuweisen und bei ihm nachzufragen, wo das Problem 
liegen kónnte. Wir würden zwar gern jedes einzelne Abo- 
Exemplar persónlich bei euch abgeben, sind aber dann 
leider doch auf die Post angewiesen und haben auf deren 
Umgang mit den Heften keinen Einfluss. Generell raten 
wir allen Lesern, sich bei derartigen Problemen sowohl an 
den Zusteller als auch an unseren Abo-Service (Kontakt- 
daten siehe Impressum) zu wenden. In der Regel liefern 
wir binnen weniger Tage ein Ersatzheft. 


play? Finale 
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... Aliens: Colonial 
Marines Hype 


L...] Im Grunde freue ich mich schon 
seit dem Jahre 2001 auf die Veróffentli- 
chung von Aliens: Colonial Marines. Damals 
war es noch Check Six Games", die für die 
Entwicklung verantwortlich zeichneten, 
was leider ergebnislos im Sande verlief. 
Lange wurde es still um den Titel, bis Sega 
den Kauf der Rechte bestátigte und vor einigen Jahren erneut 
mit der Entwicklung eines Alien-Spiels prahlte. Das Ganze 
entpuppte sich allerdings als Reinfall und man gab offen zu, 
sich zu früh an die Öffentlichkeit gewandt zu haben. Okay, das 
kann schon mal passieren. Viel wichtiger war es mir, dass man 
weiterhin am Spiel bastelt... und genau das tat man auch. Das 
Schöne an der Sache war/ist, dass nun Gearbox an den Knöpfen 
dreht! Warum? ... Ich hab Gearbox ein bisschen lieb. Die Firma 
hat sich mit der Brothers in Arms-Reihe schlicht und ergreifend 
in mein kleines Zockerherz programmiert und bereits damals be- 
wiesen, dass man dazu in der Lage ist, spannende Geschichten 
mit facettenreichen Charakteren zu erzählen. Eine Eigenschaft, 
die enorm wichtig ist, um auch im Alien-Universum zu überleben 
bzw. ein Aktion/Horror-Game zu kreieren, dass auch noch nach 
acht bis zehn Stunden unterhalten kann. Des Weiteren zählt das 
Studio zu jenen, welche mit der Unreal Engine umzugehen ver- 
stehen. [...] Doch nicht nur in Sachen Entwickler bin ich frohen 
Mutes bezüglich der Qualität des Spiels. Allein das Franchise 
selbst trágt einen groBen Teil zur Vorfreude bei. Sicher ist, James 
Camerons Aliens ist ein Steilpass sondergleichen, und wenn ihr 
mich fragt, ist das Teil sogar der genialste Actionfilm, der je ge- 
dreht wurde (neben Terminator 2). Nahezu alles, was in diesem 
Film gezeigt wird, hat Kultstatus und wurde bereits tausendfach 
in Spielen und Filmen kopiert. Egal ob Pulse Rifle, Motion Tra- 
cker, der Sound, das Design, die Panik, die Xenomorphs, ihre 
Genesis, der Handlungsverlauf mit abschlieBendem Bossfight, 
die markigen Marine-Sprüche, Cyborgs, Lüftungsschächte etc. 
— einfach alles passt perfekt in ein Videospiel. Ja, sogar das 
Waffenarsenal entspricht dem, was über Jahre als Shooter-Stan- 
dard galt! Kurz, man müsste sich schon gehörig ins Zeug legen, 
um daraus ein schlechtes Spiel zu machen! [...] Gut, in Sachen 
Grafik, Sound, Animationen, Gameplay oder Aiming können sie 
es immer noch verbocken, aber das trau ich den Jungs einfach 
nicht zu! Ehrlich, ich denke, hier kommt ein ziemlich solider 
Horror-Shooter auf uns zu, der zudem auf einem Meilenstein der 
Kinogeschichte basiert. [...] So, das war's erst einmal ... Meine 
Brille ist jetzt rosarot, genug um sámtliche kommenden Schwá- 
chen des Spiels gekonnt zu ignorieren. Und tschüs! 


urstdertyp 


... Ein Blick zurück 


Jubiläen machen Spaß. Manchmal. Dieses 
Jahr sind es zehn Jahre, in denen ich mich 
in Computec-Foren herumtreibe. Viele 
nette Menschen hat man kennengelernt, 
manchmal auch unangenehme oder sogar 
echt nervige. Die Qualität der Beiträge in 
den Foren schwankte immer stark, war 
natürlich abhängig von eben den Menschen, die eine gute oder 
schlechte Schreibe hatten und mit selbiger entweder unter- 
hielten oder langweilten. [...] Was für ein Fazit soll man also 
ziehen, nachdem man fast ein Jahrzehnt hier verbracht hat? Für 
mich ein positives. Ich ziehe mir die guten Dinge aus diesem 
gemixten Brei der Unterhaltung und der Neuigkeiten heraus. 
Und auch wenn ich glaube, dass es nie mehr so toll wie früher 
sein wird, werde ich wohl noch einige Jahre hier verbringen. Auf 
diesem Weg mal ein Danke an alle netten Menschen, die mich 
kennen und vielleicht auch schätzen: Danke für die Gespräche, 
danke für das Aufmuntern in schlechten Zeiten, danke für 
Fäkalsprache in langweiligen Chatstunden. Jeder, der so lange 
dabei ist wie ich (oder sogar noch länger), sei besonders herzlich 
gegrüBt. Würde mich interessieren, wie andere langjährige Mit- 
glieder die Sache betrachten. Auf weitere, spaßige Jahre! 


LouisLoiselle 
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Die náchste Ausgabe ist ab dem 4. April 2012 im Zeitschriftenhandel erháltlich! 


Topthema 


Silent 


Mit etwas Glück gibt's in der ‚komm den Ausgabe s sogar den Test. Doppelpack mit der Silent Hill HD Collection! 


Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


Test 


Wirnehmen de de 
on Capcom be nal 


Mini-Quiz des Monats 


Die Auflösung findet ihr unten auf dieser Seite 


b) Rosa Hasen 


In Silent Hill 3 stolperte 
Heldin Heather an jeder 
Ecke über blutverschmierte 
Ganzkörperkostüme. Diese 
sahen aus wie ...? 


a) Blaue Teddybären 


c) Grüne Hühner 


(© Constantin Film 


Ende des Jahres soll Retri- 
bution, der fünfte Resident 
Evil-Film ins Kino kommen. 
Welche Akteurin spielt als 
Alice wieder die Hauptrolle? 


a) Lindsay Lohan 
b) Megan Fox 
c) Milla Jovovich 


Bugbear, die Macher des 
neuen Ridge Racer sind echte 
Racingspezialisten. Wie hieß 
2004 ihr erster PlayStation- 
Titel, damals noch für PS2? 


a) Flatout 
b) Blackout 
c) Burnout 
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